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MERCENARIO 

Cada pantalla es un nuevo desafío, una misión cui 
ida, una dura batalla. Te encontrarás solo frente 
a compañias de asalto, aviones, morteros, bom- 
bas de mano, etc. Hace falta mucha sangre fria 
y mucha agilidad mental para salir con vida. 
PVP. CASSETTE 2000 Ptas.-LV.A. 

DISCO 2.900 Ptas.+1V.A. 


SPITFIRE 40 

Trasládate a los años 40. Segunda Guerra Маъ 
dial, ponte a los mandos de un Spitfire, Siente la 
sensación de volar y combatir en aquellos apara 
tos donde la pericia dcl piloto era el 10% del éxito. 
PVP. CASSETTE 2.200 Риаз.+1МА. 
DISCO 2.900 Ptas. +IVA. 


OBSIDIAN 

La estación espacial Obsidian, construida en el in- 
terior de un asteroide se precipita hacía un aguje- 
ro negro. Tú eres la única persona a bordo con 
el suficiente valor y experiencia para reactivar los 
sistemas de energía, arrancar los motores y sal- 
var a tu tripulación. 

PVP. CASSETTE 1.900 Ptas.+1.V.A. 


JUMP JET 

Estás en la cubierta de un portaaviones, debes 
despegar verticalmente en tu Harrier y, de repen- 
te te encontrarás sólo en el aire, sin ver otra co 
За que agua hasta que aparezcan los aviones ene. 
migos dispuestos a destruirte. 

PV.P. CASSETTE 2.200 Ptas+1V.A. 

DISCO 2.900 Ptas. +IVA. 


P.* de la Castellana, 179-1." 
28046 MADRID 
Teléf.: 442 54 33/44 


PUZZLES 

Por fin unos puzzles donde no se pierden piezas. 
Un reto a tu capacidad y a tu imaginación өр» 
cid. Un auténtico romperah eras. 

PVP. DISCO 2.900 Ptas.+1.V.A. 


VIAJE FIN DE CURSO 

Tomy ha acabado el cursa y se quiere ir de va- 
caciones, pero antes debe pasar por todas las aulas 
y laboratorios para recoger sus calificaciones. El 
colegio es muy grande y, si no le ayudas, Tomy 
se quedará sin viaje fin de cursa. 

PVP. DISCO 2.900 Ptas.+IV.A. 
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A TIROS CON EL ORDENADOR 


Casco, botas, metralleta, vendas, botiquín... 
esto y mucho más es lo que vas a necesitar si 
pretendes usar tu AMSTRAD para enfrentarte a 
estos terribles juegos 


BANCO DE PRUEBAS 


La impresora es cada día más un complemento 
indispensable para un ordenador que se quiera 
dedicar a usos «serios». Y es mucho más útil 
si está pensada concretamente para el 
ordenador que usamos. Hoy analizamos la 
Seikosha SP-1000 CPC, pensada para Jos 
AMSTRAD CPC ... 


BOMB JACK 


Un clásico de las maquinitas de bares que ha 
pasado a engrosar la lista de juegos para 
AMSTRAD, Acción y habilidad mezclados en 
una lucha sin cuartel agotaran tu paciencia... 
y tu resistencia 


HARRIER ATACK 


Decididamente, este número veraniego nos 
está quedando muy combativo. Ahora la 
batalla es en el aire, pilotando un veloz 
caza-bombardero que debe superar aviones 
enemigos, antiaéreos, etc. 


BATMAN 

El héroe americano de todos los tiempos, 
protagonista de una nueva aventura, que es la 
nuestra. Gráficos en tres dimensiones para dar 
y tomar ............ cn А 


SPINDIZZY 


Hace poco conocimos un nuevo tipo de 
Juegas, en el que el protagonista no era un 
personaje, sino una especie de peonza que 
realizaba equilibrios por un complicado 
laberinto. Nos enfrentamos ahora a una nueva 
versión muy mejorada de este enigmático 


WE AAA 
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En el lejano Oeste, nuestro héroe trata de 
conseguir el dinero robado por una panda de 
«muchachos malos». Pero éstos se han 
escondido en un hotel, y tras cada puerta 
podemos encontrar el dinero o la muerte . 


De nuevo los programas de contabilidad saltan 
a las páginas de nuestra revista. Esto se debe 
a que cada día son más las empresas 
empeñadas en producir software para los 
AMSTRAD . 


¿Quién dijo que el Basic del PCW no puede 
manejar gráficos? En esta primera parte 
comenzaremos a vislumbrar las tremendas 
posibilidades del sistema GSX. En la segunda 
fede ЕТ que tambien se puede usar сап 
as n . eseren 


Un lector nos ha remitido este juego de salón, 
clásica de todos los tiempos, para que 
nuestros lectores puedan dejarse los cuartos . 


El lenguaje que surgió como un experimento 
educativo y acabó por convertirse en el medio 
de acceso a la informática para un gran 
número de usuarios de ordenadores 
domésticos... euer 


Organizar adecuadamente la información 
puede suponer un ahorro inestimable de 
tiempo, y como dice el refrán, «El tiempo es 
oro». Organizate con este programa que nos 
remitió otro lector . AO 


iiiAtención, atención!!! Desvelamos los 
secretos de uno de los juegos más 
espectaculares que hay para AMSTRAD: 
Sorcery Plus. Energía infinita, edición de 
sprites y MUCHO MÁS eononoooronrmncnanenranarnarana 


Amstrad User / 5 


Novedades Dinamic para Amstrad 


La compañía Dinamic һа sido una 
de las primeras compañías de soft- 
ware espafiolas que han conseguido 
un producto de calidad, basado so- 
bre todo en un excelente grafismo, 
además de originalidad en los plan- 
teamientos. Ahora comienzan a con- 
vertir sus programas para que fun- 
сіопеп en Amstrad. Al West Bank, de 
que ya hablamos en este mismo nú- 
mero más extensamente, se айайеп 
otros dos juegos que conocerán al 
gunos usuarios: Se trata de Olé 
Toro, el primer juego taurino de or- 
denador, y Camelot Warriors, un jue- 
go donde debemos guiar a nuestro 
protagonista por difíciles pantallas. 

Para que se pueda apreciar la ca- 
lidad de los dos juegos, presentamos 
algunas pantallas de las dos versio- 
nes, que estarán en breve a la venta. 


Eco en Londres de la 
primera feria española 


La revista «Amstrad 
Action», una de las 
mejores dedicadas 
a este ordenador 
en el Reino Unido, 
dedicó un espacio a 
la feria que se 
celebró 
recientemente en 
Madrid. El 
comentario dice que quienes creyeron que las ferias 
inglesas estaban llenas de gente que deberían haber 
estado en Madrid. Comenta también que Amstrad ha 
arrasado en varios países europeos. El mismo ejemplar 
comenta que la última feria en Londres fue la de las 
decepciones: se anunciaron varios productos que no 
llegaron a tiempo, y los de Ocean no estuvieron con la 
nueva versión del Batman para PCW 8256, que habría 
causado sensación. ¡Otra vez será! 
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Jack the Nipper, 
lo nuevo de 
Gremlin Graphics 


Hemos sabido de buena tinta que 
los de Gremlin Graphics están pre- 
parando un nuevo lanzamiento, que 
se comercializará en septiembre: se 
trata de Jack the Nipper, y el juego 
tiene ambiente escolar. Aunque la 
idea resulta parecida a aquel gran 
juego (que no vieron los poseedores 
de Amstrad) Skool Daze, haya sus 
diferencias. Parece que resulta muy 
divertido. La historia trata de un chi- 
со que tiene que hacer el máximo 
nümero de gamberradas posible con 
los elementos que aparecen en cada 
pantalla. En España será Erbe quien 
distribuya el invento. De momento no 
disponemos de imágenes. 

Otro producto que distribuirá Erbe, 
aunque esta vez no se trata de un 
juego, es el programa llamado Mu- 
Sic Box. Como habrán adivinado los 
señores, se trata de un programa de 
composición musical, de la compa- 
ма Melbourne House, prestigiosa 
por sus programas de utilidad y por 
algunas aventuras, como el Hobbit. 
Se venderá junto a Melbourne Draw, 
ип programa de dibujo de la misma 
compañía. 


Juegos de bar, 


Aunque ellos prefieren llamar 
PUB GAMES a la recopilación 
que han publicado recientemen- 
te, y que incluye casi todo lo que 
se puede encontrar en un Pub in- 
glés (y en las tascas españolas). 
Dominó, billares, dardos, futbolín, 
poker y pontoon (un juego in- 
glés). Todo por 10 libras. ¡Una 
lástima que hayan olvidado |а 
brisca, el tute y el mus, porque 
habrían causado sensación en 
España. También dicen que con- 
viene jugar con unas cervezas 
encima, Esperamos que no lo di- 
gan para que no le veamos los 
defectos. 


бітір РоКег соп 
Samantha Fox 


A esta chica le gusta mostrarse ligera 
de ropa, y salió recientemente en 
Televisión Espanola. Prestó su 

| nombre, y su imagen digitalizada, 
para un juego de strip poker. El juego 

| incluye por la otra cara una versión 

| sin imagen, que juega más fuerte 
Para no desvelar todos los misterios, 
y mientras nuestros expertos 
encuentran el poke oportuno, 
tenemos una de las pantallas 
inciales. 


, de Alligata 


NOS INTERESAN 
VUESTROS 
PROGRAMAS 


Nuestra sección «Tecla a tecla» 
incluye programas de nuestros 
colaboradores. „Рог qué no participar 
con vuestros programas? Sin duda, 
son cada voz más los programas que 
están dormidos en los cajones, pero 
que podrían compartirse con otros 
Amstradictos. ¡Envíanoslos! Se 
remunerará vuestro esfuerzo. 


Preferimos que los programas sean: 


Ideas originales. Por ejemplo, el 
+ tres en raya está ya muy visto, y 

la resolución de ecuaciones de 
segundo grado tampoco resulta demasia- 
do original. 


No demasiado largos, pero con 
* más de 8 líneas. Los más cortos 

irán de cabeza a la seccion de 
«Trucos». 


teres de control extranos. Usa 
siempre la función CHRS(). Con- 
viene también... ¡Que no tengan errores! 


) «Fáciles de ejecutar» y sin carac- 


do en papel; ayudará que los pro- 
gramas estén bien documentados 
con sentencias REM abundantes y claras. 


А Aunque по es necesario un lista- 


b 

Ер. Aunque nos gustaria hacerlo, estamos demasiado de 
pados eserihiendo la revista para podernos permitir ei lujo de 
Чечомег los cassettes (о diskettes). 


MHT sigue 
trabajando 


Nos comunican los de MHT que 
5и expansión de memoria, Anta 
64K, 3, ya está en el mercado, 
igual que el Iterfaz para 8256. 
Ante la escasez de interfaces 
Centronics/RS232 por parte de 
Amstrad, la suya tiene buena 
salida, ya que es totalmente 
compatible y está ya en el 
mercado. No dijeron que nos las 
pasará dentro de poco para que 
aparezcan en nuestro banco de 
pruebas. 

Por otra parte, dijeron que su 
convertidor a televisión no se 
podía comparar con el que ha 
sacado recientemente Dk Tronics 
en Gran Bretaña, porque este 
último tiene sólo UHF, y no 
dispone de ocho presintonías. Es 
decir, que hay que manejar el dial 
para cambiar de canal, como si 
fuera una radio, y que no vale en 
amplias zonas de España. Lo que 
ocurre es que en Gran Bretaña la 
televisión funciona sólo en UHF, y 
claro, no han pensado en el 
extranjero, 

Veremos si los de Dk'Tronics no 
tienen ип as en la manga. De 
momento, el convertidor MHT se 
venderá a partir de septiembre, 
aunque todavía no sabemos el 
precio. 


Nuevo joystick 
para Amstrad 


Programas 
educativos TASOFT 


Tasoft es el sello que ha сіс- 
gido SPEN, de quien ya habla- 
mos en nuestro nümero 2, para 
comercializar sus programas 
educativos. Con una gran expe- 
riencia en la enseñanza por or- 
denador, han sacado al merca- 
do una serie de programas, con 
una presentación muy cuidada, 
y la garantía de contar con la 
distribución de Erbe. Nuestros 
críticos le echarán una ojeada 
en el próximo número. 


Ё 


Indescomp distribuye el nuevo 
joystick Amstick, recomendado 
especialmente para Amstrad, a 
un precio muy interesante: 1.000 
pesetas. El artilugio, por lo que 
зе puede ver en la foto, parece 
bien acabado. Nuestro experto 
ya os dirá si es el mojor para ma- 
tar marcianos, y si tiene la preci- 
Sión necesaria para pilotar un si- 
mulador de vuelo. 


Д NUI, 


Cursos intensivos de 8 horas de duración sobre el CPM y CPM plus incluidos en la compra de un ordenador. 


OFERTA ESPECIAL DEL MES DE ABRIL 


CPC 6128 f. verde + cursillo _ 89.500 + IVA | 
CPC 6128 color + cursillo — —  — 124.500 . 
PCW 8256 + cursillo (sólo СРМ plu 129.500 > | 
Unidad de disco para el 472 + cursillo 45.500 > 


Otras ofertas (Impresoras Compatibles PC, etc.) 
Ofic. 14. Tels.: (91) 276 43 94 / 435 04 70. 28001 - MADRID. 


Hermosilla 75, 


PERSONAL PRINTER 


ШІ NEAR LETTER QUALITY PRINTER 


COMPATIBILITY WITH IMOST PERSONAL COMPUTERS 


TIT DIETER 


ESPECIFICACIONES. 


1. Método de impresión 
Serie de impactos por matriz 
de 9x9 


2. Cabezal impresor 
8 agujas (reemplazable) con 
oxpectativa de vida de 50 
millones da caracteres a 
100% de uso contínuo, 


3. Velocidad de Impresion 
impresión a 120 cps uni о 

brdreccional, busqueda 

logica optimizada, capacidad 9 

de impresión 45 Ipm a 10 

cpi. 200 ms de salto de inea 

son espaciado de 1/6 


4, Espaclado interlinea 
1/6", 118", 7/72", programable 10. 
м7. N/216". 


5. Allmentación de papel 
a) Tractor ajustable entre 4" 
уло" 
b) Alimentación a fricción 
рага hojas sueltas entre 
4 v9.5" 
6. Corto de papel 
So puede imprimir desde 
principio de página hasta una 14, 
pulgada de 'in da papel. 
7. Selección de caracteres 
Todos los 95 caracteres 
ASCII, 96 itálicos, 96 NLO, 


todos ellos con correcta % 
impresión de los trazos 
descendentes, y 9 set de L3 
diferentes idiomas 

saleccionables. 


ЖЕНИ ЕЕ 
И ERE 


LE 


EE) 


а 
НЕЯ 


rn un 
са tio 


Además con 2K buffer, 32 
caracteres definibles por 
Usuario y con BK butter, 256 
caracteres definibles рог 
usuario. 


Gráficos 
Densidad normal 480 puntos 
por inaa, doble densidad 
960, cuadruple densidad 
1920, CRY gráficos 640, 
plotler gráfico 576, CRT 
Gráficos 720 puntos por 
línea, 


Modos de Impresión 
Standard, doble Impresión, 
entatizado, itálica, supra y 
subindices, mitad altura y 
мо 


Tamaños de Impresión 

а) Normal (10 cpi) 2,1 mm. 
(а) x 255 mm (h) 

b) Normal expandido (5 cpi) 

с) Elite (12 ср) 

d) Elite expandido (6 cpi) 

ө) Comprimido (17 ері 

1) Comprimido-expandido 
(8.5 cp) 

д) Espaciado proporcional 

h) Proporcional expandido. 


Test escritura 
Manteniendo apratado LF 
(salto de línea) cuando se 
acciona el interruptor de 
puesta en marcha ON, 


. Subrayado contínuo. 


Tabulador 
Existen 32 posiciones de 
tabulación por línea. 


TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO. 


22. 


Longitud de formato 
El standard de 66 líneas, con 
espaciado ve líneas y 
longitud del formato 
programable. 

VEU eléctrico 


. Tamaño buffer 


1 línea standard. 
Buffer RAM 

2 K byte (standard) 
8 K byte (opcional) 


. Tope posiclonador de 


papel continuo, 
desplazable parte anterlor 
о postorlor. 


. Interface 


Standard parelolo centronics 
do 8 bits. 

Serie RS232 C opcional. 
Grosor papel 

Máximo 2 copias, 40 gim? 
peso continuo, sensor papel. 


. Operación con 


Interruptoras. 
Do fácil acceso. 
Caracteres por línea 
Normal: 80 

Normal expandida: 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 
Elite: 96 

Elite expandido: 48 
Proporcional: n 

Cinta Impresora 
Autorretintada, mediante 
tampón interno, cantu o 
compacto de cinta negra 
fácilmente reemplazable у 
bajo coste. 


23. 
24, 
25, 
26. 


27 


28. 


29. 
30. 


зі. 


32. 


Татайо 

115 (h) х 275 (f) x 405 (а). 
Tensión alimentación 

220 v/ 50 Hz. 

Entrada de papel 
Frontal-horizontal, 

Retroceso 

Por software. 

Bajo nivel de ruldo 

2 velocidades: 

Velocidad lenta бә 52 cps. 
Velocidad rápida de 105 ср. 
Elevadores inferiores 
standard 

(para ubicación del papel 
contiuo debajo de la 
impresora). 

Motor: paso a paso 
Indicadores: 

• Conexión general 

e Fin de papel 

+ On ine 

Interruptores 

ON/OFF, On line (SEL), salto 
de página (FF), salto de linea 
(LE). 

Compatible con la mayor 
parte de software 
existente. 


DAtaAmon 


DATAMON, 3. А 
REPRESENTACION EN ESPAÑA OE: 


IMPRESORAS PROFESIONALES- 


PROVENZA, 385-287 65,1 


(93) 207 27 04 08025 BARCELONA 


arece que los juegos de 

acción vuelven a tomar 

un poco el control de ese 

carrusel de estilos de 
programación que tantos vuelcos 
había dado últimamente, y que ve- 
nía, de un tiempo a esta parte, in- 
clinándose más hacia juegos con 
ип alto contenido de aventura que 
hacia los que fueron en su día re- 
yes indiscutibles del mercado: los 
arcades o juegos de acción pura. 
Y es que, al fin y al cabo, ¿quién 
no ha disfrutado nunca dirigiendo 
una pequeña nave de un extremo 
а otro de la pantalla, destruyendo 
con implacables ráfagas láser a 
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== 


Toda una avalancha de juegos 
de guerra está invadiendo el mercado 
en los últimos meses. Para salvar nuestra piel 
no nos ha quedado más remedio que unirnos a Rambo 
y trabajar como mercenarios en un comando 
de boinas verdes en la dura lucha contra 
las hordas aventureras. 


docenas y docenas de peligrosos 
invasores de otros mundos, esca- 
pando por milímetros con saltos 
entre plataformas de todo tipo?; 
quien siempre se haya mantenido 
al margen de «chiquilladas» de 
este tipo que tire la primera piedra. 


yen 


Como mercenarios al servicio de 
un imaginario ejército de libera- 
ción, deberemos luchar encareci- 


“damente si quieremos librar a 
nuestros compañeros presos del 
Batallón de la Muerte antes de que 
sean ajusticiados. La tarea es ar- 
dua y no tendremos más ayuda 
que nuestra habilidad a la hora de 
salir de situaciones comprometi- 
das. El combate se desarrolla en 
ocho campos de batalla distintos 
en los que nos esperan multitud de 
peligros a los que tendremos que 
hacer frente en solitario, 
Como armamento di: я 

de una ilimitada provisión de balas;:. 
que tendremos que disparar cons: 
tantemente si queremos deshacer 
nos de los «pegajosos» enemigos 
que aparecen por todos lados. 
Además disponemos desde el 
principio de cinco granadas de 
mano que pueden sernos muy úti- 
les para romper 105 puntos tuertes 
en ciertos frentes donde encontra: 
remos al enemigo atrincherado, asi 
como para atacar a los vehículo: 
acorazados. Durante la misión st 
nos va abasteciendo de granada: 
desde el aire, con cajas que caen 
en paracaídas sobre el campo de 


“¿nadas de mano y fusiles de asalt 
hay que tener mucho cuidado, 


«los ataques de la aviación; que da: 


eligrosas pasadas еп determi 
das pantallas en las que int 


una de las ocho guarniciones del 
Batallón de la Muerte (esto no es 
nada fácil, pero si lo logramos el 
juego comienza con un nivel de di- 
fcultad superior). 

Si observamos detenidamente 
las técnicas de animación utiliza- 
das nos damos cuenta de que son 
mucho más sencillas de lo que nos 
estaban acostumbrando los ülti- 


; mos juegos de arcade-aventura; 


unque no se renuncia por com 
pleto a las tres dimensiones (las 
asas, muros y otros objetos tie- 


arios рог los que pa 
variados, con dif e- 


que ten- 
5 estratégi- 
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de un juego muy adictivo y bien 
realizado en todos los sentidos, 
aunque sacrifica los detalles de 
presentación por conseguir su ex- 
tenso mapa y eso importante com- 
ponente de acción que lo caracte- 
riza. Resulta agradable de jugar y 
entretenido en todo momento. 


COMANDO 


Muy parecido a Mercenario en 
cuanto a la estructura general, 
Commando incluye, sin embargo, 
una serie de detalles que lo hacen 
muy distinto en cuanto nos entren- 
tamos a él joystick en mano. En 
primer lugar es necesario resallar 
el mayor cuidado que se ha pues- 
to en la presentación de este jue- 
9o; tanto los «efectos especiales», 
como la estética general han sido 
objeto de una importante depura- 
ción para hacerlo muy atractivo a 
los ojos, que es, al fin y al cabo, 
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por donde entran en un principio 
este tipo de juegos. 

El objetivo de la aventura es 
avanzar por una especie de pasi- 
llo en el que es imposible retroce- 
der, salvando a los camaradas que 
el enemigo tiene prisioneros y to- 
mando fuerte tras fuerte sin agotar 
las cinco vidas con que comenza- 
mos. Esto no es nada fácil si con- 
sideramos que las tropas enemi- 
gas son de lo más prolíficas y que 
cuando menos lo esperemos pue- 
den atacarnos con bombas, bazo- 
kas, carros de combate e incluso 
con la aviación. 

Para defendernos haremos uso 


de nuestro fusil de asalto, del que, 
dado que las municiones parecen 
ser eternas, podemos abusar lo 
que queramos. No puede decirse 
lo mismo de las granadas que po- 
demos utilizar para los ataques 
más delicados, su número es limi- 
tado, aunque podremos aumentar- 
lo gracias a las cajas que, de tanto 
en tanto, podremos encontrar en el 
campo de batalla. Para las tropas 
de infantería bastará con una bue- 
na ráfaga de plomo, pero no por 
ello dejaremos sin utilizar las gra- 
nadas de que dispongamos. 


Las rutinas de animación usadas 
cumplen su papel en el mismo sen- 
tido mencionado para Mercenario, 
es decir, dan a los personajes una 
gran rapidez y movilidad dejando 
la calidad justa para que sea agra- 
dable a la vista. En esta ocasión 
sólo se utiliza un algoritmo de for- 
mas ocultas en determinados pun- 
los, y no demasiado limpiamente, 
por cierto; еп la mayoría de las 20- 
nas donde esto sería necesario se 
recurre a hacer un XOR con el ob- 
jeto en cuestión. 

Resumiendo, es un juego entre- 
tenido y adictivo, aunque con un ni- 
vel de dificultad inicial demasiado 
elevado a nuestro juicio. Bastante 
cuidado en sus detalles gráficos у 
de presentación, es, además, va- 
riado en cuanto a la composición 
de las pantallas cuando avanza- 
mos lo suficiente en el juego. Otro 
«rompenervios» para quien le gus- 
ta acabar con docenas de епеті- 
gos en pocos segundos. 


4 
Р) , 
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Se trata en esta ocasion de un 
juego bastante distinto a los ante- 
riormente vistos. Aunque la idea 
básica es esencialmente la misma, 
hay una serie de puntos en cuanto 
a estructura y animación del prota- 
gonista que lo convierten en el más 
horriblemente adictivo de los cua- 
tro, Y viene al caso lo de «horrible- 
mente» porque une a la adicción 
un nivel de dificultad realmente 
alto; algo que es capaz de destro- 
zar el aguante de cualquiera que 
caiga bajo sus poderes. 

En esta ocasión también consis- 
te la cosa en ir avanzando panta- 
lla a pantalla hasta completar cada 
una de las fases de que consta la 
aventura, pero el ángulo elegido 
para observar el escenario es dis- 
tinto, habiéndose elegido esta vez 
un mapa en dos dimensiones con 
varios niveles en cada pantalla co- 
municados por escaleras. 

El valiente boina verde que nos 
representa deberá avanzar por el 


nivel elegido deshaciéndose de los 
múltiples enemigos que le acosa- 
rán. Para ello puede huir saltando 
sobre ellos o defenderse usando 
su machete. Además, si consigue 
destruir a cierto personajillo vesti- 
do de azul que aparece de vez en 
cuando en escena, tendrá la posi- 
bilidad de usar, durante algunos 
disparos, ип arma de mayor poten- 
cia y alcance, 

Según la fase en que nos halle- 
mos, los епетідов serán más ре- 
ligrosos y difíciles de despistar. Es 
verdaderamente difícil acostum- 
brarse lo suficiente al movimiento 
de estos diablos como para conse- 
guir pasar a la segunda o la terce- 


0003100 


0001200 


ЕЖЕЛ: 


ra fase; sólo después de muchas 
horas practicando en la primera 
será posible lograrlo. 

Presenta esta cinta una larga se- 
rie de puntos que la hacen entre- 
tenida e interesante; quizá sean la 
versatilidad de movimiento del pro- 
tagonista y la gran acción que lle- 
ga a tomar el juego los más desta- 
cados entre ellos. A pesar de esto, 
no puede decirse que sea perfec- 
to; el haber usado algún otro siste- 
ma para la lectura del teclado in- 
cluyendo autorrepetición habría 
sido algo que le hublera hecho ga- 
nar muchos puntos en esta crítica, 
y también hubiera sido interesante 
el haber conseguido una forma 
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Жала 
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-ana ЭЕ жола жарала тамы 


para hacer e! scroll que no resulta- 
ra tan molesta y no cortara tanto el 
ritmo como la que se usa. A pesar 
de estos detalles y de algün otro 
que no se han mencionado, es sor- 
prendente lo que se pega a los de- 


dos y el tiempo que puede llegar a 
hacernos gastar sentados frente a 
nuestro Amstrad. 


M 


Distribuldor: Erbe 
Gráficos; 7 
Sonido: 7 
Adicción: 9 
Acción: 9 


Lo mejor: Versatilidad 
de movimientos 


Lo peor: Falto 
de velocidad. 
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RANDO, 


Jungla de Vietnam. El coronel 
Trautman te ha dado órdenes muy 
claras: llegar sin que te descubran 
al campamento enemigo de prisio- 
neros, tomar pruebas fotográficas 
de todo aquello para е! Estado Ma- 
yor, y regresar a la base de Tailan- 
dia en cierto helicóptero que nos 
aguarda en las proximidades. El 
mandato ha sido tajante: «No dis- 
pares al enemigo.» «No intentes 
un rescate.» Sin embargo, cuando 
llegas al campo de prisineros y ves 
a tu antiguo compañero Banks ata- 
do a una cruz de bambú en el cen- 
tro del campo, sabes que la histo- 
ria se va a desarrollar de otra ma- 
nera: vas a convertirte en todo un 
héroe. Debes decidirte. 

Armados de varios tipos de ar- 
mas deberemos recorrer la intrin- 
cada jungla a la busca de los pri- 
Sioneros que aguardan para ser fu- 
silados. Primero deberemos pene- 
trar en el campo de prisioneros en 
busca de Banks, para lo cual es 
aconsejable usar armamento lige- 
fO que no alarme al enemigo, 
como, por ejemplo, el machete. 
Una vez haya sido liberado nues- 
tro camarada hay que dirigirse al 


ZORII 
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norte en busca del helicóptero que 
nos permitirá volver al campamen- 
to enemigo еп busca de! resto de 
los prisioneros que nos aguardan 
con desesperación. 

Este juego se diterencia en bas- 
tante de los otros comentados ya, 
sobre todo en la estructura que se 
sigue para cumplir el objetivo mar- 
cado. El mapa no es, como en los 
otros casos, un «pasillo» por el que 
nos vemos obligados a avanzar, 
sino que es de tipo más clásico y 
podemos retroceder a voluntad 0 
desviarnos a derecha e izquierda. 
Es además, desgraciadamente, de 
bastante menos extensión que 
aquéllos, por lo que acabamos co- 
nociendo la posición de сада ple- 
dra y matojo a las pocas partidas. 

Otro detalle que lo distintue es 
que esta vez el uso que podemos 
llegar a hacer de nuestro arma- 
mento no es tan rápido y eficaz 
como en Commando o Mercena- 
rio, ya no vale eso de disparar rá- 
fagas de plomo a punados, y ten- 
dremos que conformarnos con dos 
o tres disparos a un tiempo y na 
demasiado controlables. Hay una 
falta de velocidad de reacción en 


este sentido que entorpece bas- 
tante hasta que nos acostumbra- 
mos a ello. 

El tipo de gráficos utilizado, simi- 
lar al de los otros juegos comenta- 
dos, cumple sin destacar demasia- 
do, adolece quizá de una cierta va- 
riedad dado lo poco extenso del 
mapa. La sensación de movimien- 
to no es del todo mala, pero se 
hace muy incómodo avanzar cuan- 
do estámos inmersos en plena jun- 
gla y no hemos aprendido los ca- 
minos más fáciles. 

Aunque es destacable la gran 
variedad de armas de que pode- 
mos llegar a disponer (algunas de 
las cuales deberemos recogerlas 
por el camino), no es mucha la di- 
ferencia funcional entre usar unas 
u otras, por lo que parece más una 

coxa ` forma de intentar hacer atractivo al 
омда бан ыы Н д : 

juego sin molestarse demasiado. 
Aunque no puede decirse que sea 
un mal juego, es superado en al- 
gunos aspectos por sus competi- 
dores más próximos; quizá sea 
porque goce éste del apoyo publi- 
citario que conlleva el ser «juego 
oficial» basado en la famosa peli- 
cula de la que toma el nombre, y 
ante esto no sea necesario hacer 
muchas maravillas para vender. 


A Y, 
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Distribuidor: Erbe. 
Gráficos: 7 
Sonido: 7. 
Adicción: 8 
Acción: 8 


Lo mejor: Posibilidad de 
traslados еп helicóptero. 


Lo peor: Dificil 
Armamento algo «lento» 
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El éxito de los ordenadores Amstrad CPC ha impulsado a muchos fabricantes a 
construir modelos de impresora orientados especificamente hacie ellos, con el 
juego de caracteres adaptado a la máquina. La SP 1000 CPC es la versión para 
Amstrad que ha preparado Seikosha. 


есе muchos 
detalles a la 
vista, ya 
Que el dise- 
fio es muy atractivo, en 
color negro, y sus dimen- 
siones son pequeñas. El 
introductor de hojas suel- 
tas, pensado para traba- 
jar con papel normal, tie- 
ne de nuevo un excelen- 
te diseño, y sólo pone 
una pega: su aparente 
debilidad. Otro detalle 
que resulta muy positivo 
es que la introducción de 
papel es ayudada por el 
rodillo, que gira cuando 
vamos a introducir la 
` hoja, y la posibilidad de 
desmontar el tractor de 
papel si se van a usar ho- 
jas sueltas, facilitando 
esta opción. 

Para redondear la apa- 
riencia de que se busca 
una impresora «perso- 
nal», los interruptores, a 
la izquierda, incluyen un 
botón para letra de cali- 
dad, más lenta pero mu- 
cho más atractiva. Así la 
Selección del modo de 
alta calidad por software, 
única en otras máquinas, 
se complementa con 
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este nuevo interruptor. 
Esa caracteristica resulta 
muy cómoda, ya que no 
depende del programa 
de aplicación a la hora de 
poner el modo de alta 
calidad. 

Da la sensación de 


que se intenta favorecer 
su uso en casa, y pera 
tareas caseras, en que 
importa más la calidad y 
la versatilidad que la re- 
sistencia y la velocidad, 
En la misma línea, los mi- 
crointerruptores que con- 


trolan las opciones por 
defecto están a la vista, 
protegidos por una pe- 
queña tapa de plástico 
en la parte trasera. 
Dejando aparte estas 
características poco habi- 
tuales, la SP 1000 CPC 


D 


ОСОБЕ PRUEBAS 


Seikosha SP 1000 CPC 


un 


ofrece las secuencias de 
control clásicas de las im- 
presoras matriciales de 
ültima generación: prácti- 
camente todo se puede 
controlar a través de se- 
cuencias de caracteres 
que le indican a la impre- 
sora distintas Órdenes. 
Una buena noticia para 


los amantes del están- 
dar: Seikosha mantiene 
la tendencia de la SP 
800, y esta impresora 
ofrece compatibilidad con 
la mayor parte de los ca- 
racteres de control Ep- 
son, los auténticos reyes 
del mercado, 

El juego de caracteres, 


Para imprimir en casa 
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30 PRINTRS,CHRECIÓS 

O NEXT 

PRINTAS, CHRE(272 "5" 3 
FRINTRG,CHRÉU272" 
FOR ізі TO 127 
PRINTRh2,CHR$CL S 
NEXT 

169 PRINTRS,CHRS(O 


10 PRINTR6, CHR$(272"Q"CHR$(A0) ; 
20 FOR i-32 TO 126 

30 PRINTA8,CHR$(GD:; 

40 NEXT 

50 PRINTR5,CHR$(27)5"6"; 

60 PRINTRS,CHRS(27)* і 

19 FOR ізі IO 127 

80 PRINTRS, CHR$(1>; 

90 NEXT 

102 PRINTRS, CHR$(0)> 


El Juego de caracteres de la Seikosha SP 1000 CPC y el pro- 
grama que sirvió para obtenerlo, en modo normal y alta 
calidad. 


por otra parte, incluye los рол de 7 bits, que obliga 


caracteres extendidos de 
los Amstrad CPC, aun- 
que esta opción es de 
dudosa utilidad al dispo- 
ner los Amstrad de un 


a trabajar duro para sa- 
car caracteres mayores 
de 127. Los caracteres 
de control permiten con- 
trolar el paso de línea 
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(CR y LF), de página 
(FF), у las tabulaciones 
(HT y VT), incluyendo ta- 
bulación vertical. SI y 
DC2 ponen y quitan el 
modo comprimido, mien- 
tras SO y DC4 hacen lo 
mismo con el expandido. 
El resto de las opcio- 
nes se activan con se- 
cuencias que comienzan 
por el carácter ESC, y 
son las habituales: supe- 
ríndices, subíndices, es- 
critura proporcional, le- 
iras PICA y ELITE,y sie- 
te modos gráficos. Preci- 
samente la riqueza de 
modos gráficos, junto a la 
excelente calidad que 
consigue en modo de 
alta calidad, hacen de 
esta máquina una de las 
mejores impresoras de 
precio económico para 
nuestros ordenadores 
personales. En algunos 
de los modos gráficos de 
alta resolución (hasta 
1.960 puntos por línea), y 
siempre que se utilice el 
modo de alta calidad, la 
impresora da dos pasa- 
das monodireccionales a 
cada linea de texto, por lo 
que su velocidad, de al- 
rededor de 100 caracte- 
res por segundo, pierde 
bastante. Sin embargo, la 
excelente resolución ob- 
tenida compensa los pro- 
blemas de tiempo. 
Otra de las virtudes 
que ofrece es el buffer, 
` que libera al ordenador 
de esperas: todo lo que 
se imprima de menos de 
2K queda fuera del orde: 
nador, y somos libres de 
seguir trabajando mien- 
tras la impresora imprime 
nuestro listado. Un dato, 
por cierto, que nos vimos 
obligados a inferir por 
nuestra cuenta, ya que el 
manual de instrucciones 
de la versión que se nos 
entregó no decía nada 
sobre el tema. Por cierto, 
que este manual se ha- 
llaba en alemán, con los 
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Medidas 390 119x226 mm 
Peso 4,9 Kg 


* Sólo puntos alternativos (Alta velocidad) 


Caracteres Standard Pica 
Standard Elite 
Standard Comprimido 
PICA Alta calidad 
Elite Calidad 


Arrastre Fricción (Hojas sueltas) 
Tracción (Papel conti- 
nuo) 


Resolución vertical ' 1/216 pulgada 


evidentes problemas. Es- 
peramos que el hecho su 
corrija en las máquinas 
que vean el mercado fi- 
nalmente, porque lo соп- 
irario haría perder bas- 
lantes posibilidades a los 
usuarios que no están fa- 
miliarizados con las іт. 


[ CARACTERISTICAS TECNICAS 


Consumo 15W (Reposo) 30W (Autotest) 


Impresión Mecánica, matriz de puntos con optimiza- 
ción lógica bidireccional de 9 agujas. 


Resolución Gráfica 480, 576, 640, 720, 960, 960° y 1920" 


10 car/pulgada 
12 car/pulgada 
17 car/pulgada 
10 car/pulgada 
12 car/pulgada 


presoras matriciales. 


En resumen, la impre- 
sora Seikosha SP 1000 
CPC es un producto inte- 
recante, no demasiado 
robusto, más pensado 
para un uso hogareño 
que para entornos de ofi- 
cina. Ofrece una letra de 
alta calidad verdadera- 
mente agradable a la vis- 
ta, aunque lo hace a cos- 
ta de una menor veloci- 
dad de trabajo. El modo 
normal de operación no 
tiene unos tipos tan legi- 
bles, ni mucho menos, 
pero ofrece gran veloci- 
dad de impresión. Las 
opciones de impresión 
son abundantes, en línea 
con otros productos ас- 


tuales. 


CAULDRON -TI 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: ERBE SOFTWARE С/. STA. ENGRACIA, 17 
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 • DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 • TEL. (93) 432 07 31 
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DISPONIBLE PARA ZX SPECTRUM 


агесе ser que las 
máquinas de video- 
juegos de bares y 
billares son hoy un 
banco de pruebas donde, tras 
estudiar con la profundiad de un 
psicoanálisis los gustos y nece- 
sidades de las «masas», se lan- 
zan juegos y juegos con la es- 
peranza de dar con aquel que 
tenga ese «algo» que le haga 
triunfar. Sólo uno entre muchos 
consigue contactar con el pübli- 
CO y convencerle de que se 
gaste los cuartos por pasar 
unos minutos (segundos, en 
ocasiones) viendo evolucionar 
por la pantalla, y bajo sus man- 
dos, a su personaje favorito. 
Tras «quemar» el juego ha- 
ciéndolo aparecer por todos la- 
dos hasta que comienza a de- 
jarse de vender, se recurre a 
sacar versiones de él para los 
principales micros del mercado, 
de modo que el éxito continúe 
por estos caminos mientras se 
parte en busca de un nuevo fi- 
chaje. Y parece ser que es ésta 
una técnica que da buenos re- 
sultados. Se vio claramente, 
entre otros, con el Decatlon, 
que aprovechó el éxito obteni- 
do en este mercado para lan- 
zarse como número 1 indiscuti- 
ble hace ya algún tiempo (aún 
hoy suele aparecer en nuestro 
Amstradiez). 


¿Es un pájaro? ¿Es un avión? No, es Super-ratón 
que vuela raudo para librar al mundo de la maldad 
y el crimen organizado. En esta ocasión su objetivo 
es desactivar un gran número de explosivos 
colocados por cierto comando terrorista en algunos 
puntos estratégicos del planeta. 


Amstrad User ! 21 


La sencillez como virtud 


Bomb Jack es uno de esos 
juegos que contactaron con el 
público, y.aün hace buenas mi- 
gas con todo aquel que se de- 
cide a echar «cinco раубв»-еп 
las máquinas donde айп sobre- 
vive. Pero, ¿cual es el secreto 
que hace a este juego sobresa- 
lir de entre los cientos de jue- 
gos más o menos similares que 
existen actualmente? 

No podemos hablar de unas 
tócnicas do programación revo- 
lucionarias, ni tampoco de un 
argumento original ni enrevesa- 
do. Como arcade puro, la parte 
gráfica no es mala, pero«mo 
aporta.nada nuevo, y otro tanto 
puede decirse de todas las ca- 
racterísticas con las que suele 
calibrarse la calidad de un pro- 
grama de este tipo. Sólo un de- 
talle lo hace sobresalir de los 
demás: es sencillo. Busca ante 
todo la rapidez en las reaccio- 
nes y los movimientos del pro- 
tagonista, y que el teclado sea 
una prolongación de las manos 
del usuario que hagan a éste 
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identificarse plenamente con el 
personaje. Esto, en la práctica, 
Sólo se consigue con un progra- 
ma que no utilice tres dimensio- 
nes, ni gráficos grandes y con 
movimientos complicados, ni al- 
goritmos de formas ocultas; 
basta con una sencilla rutina de 
Impresion-eontrolada por in- 
terrupciones (para-evitar los 
parpadeos de la imagen) y. un 
sencillo ratón volador que dé rá- 


pidas pasadas de un extremo a 
otro de là pantalla esquivando a 
algunos enemigos que se mue- 
ven de forma natural 


Bomba tras bomba 


Como se ha dicho, el objeti- 
vo que hay que seguir en este 
juego es desactivar una serie 
йе. bombas que aparecen Te- 


partidas por la pantalla. 
cuatro en cada una de 
rán que no haya 


Consiguiendo 

5 lograremos 
extras, pero si 
iguna se nos des- 
.000 puntos por 


imientos del protago- 
controlan con tan sólo 
las, dos para los movi- 
s a izquierda y derecha y 
ara echar a volar y (con 


LO QUE VD. DEBE SABER SOBRE -AMSTRAD USER: 


¿Cómo mando una carta a la revista? 
Si usted desea enviar una carta a la sección 
de Correo de la revista debe dirigirse a: 
AMSTRAD USER. 

Sección Correo. 

Bravo Murillo, 377, 5.° 

28020 MADRID. 


¿Dónde me dirijo para asuntos 
relacionados con la suscripción? 
Para cualquier asunto relacionado con la 
suscripción debe escribir a: 


AMSTRAD USER. 

Departamento de Suscripciones. 
Aravaca, 22. 

28040 MADRID. 

Incluyendo una etiqueta de los sobres. 
También puede llamar al teléfono (91) 
250 74 02, de 9 a 14 y de 15 a 18 horas. 


¿Cómo obtengo información sobre 
publicidad? 

Para recibir información sobre la inserción de 
anuncios publicitarios en la revista debe 
ponerse en contacto con: 

Departamento de Publicidad. 

Teléfono 250 74 02. 


¿Puedo comprar números atrasados? 
Los números atrasados —hasta el número 
10— se los podemos enviar al precio de 300 
pesetas unidad, incluidos gastos de envío. 
Envíenos el cupón o una carta con los 
números que desea e indicándonos la forma 
de pago, que puede ser por talón o giro 
dirigido a: 

INDESCOMP, S.A. 

Aravaca, 22. 

28040 MADRID. 


алс 
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un poco de práctica mantener- 
ве en el aire o planear. 

Las primeras veces no es fá- 
Cil conseguir afinar lo suficiente 
como para sobrevivir y lograr el 
orden correcto de las bombas, 
pues desde el principio una es- 
pecie de «pajarraco» nos segui- 
га a donde vayamos (afortuna- 
damente no es muy rápido), y 
al poco tiempo irán aparecien- 
do como por generación expo- 
tánea ciertos enemigos que al 
poco se «metamorfosean» en 
otros aún más peliorosos. Hay 
que evitar el acercarse dema- 
siado a todos estos seres, ya 
que su simple contacto, inde- 
fectiblemente, acabaría con una 
de las tres vidas con que se ini- 
cia el juego. 

Durante el juego puede apa- 
recer por la esquina superior 
derecha algün círculo marcado 
con una letra que comenzará a 
rebotar por toda la pantalla. То- 
dos ellos son útiles y deben ser 
recogidos; su efecto es el si- 
guiente: 


VENTAS 


Paquete integrado dle gestión que le permite а Vd.. de forma fácil y optimizando el 


tiempo, la gestion g 
Éste paquete 


CONTROL DE STOCKS además de 


Contabilidad 


Contabilidad de fácil manejo y 
de gran potencia que permite 
trabajar con cuentas de hasta 
cuatro niveles, con capacidad 
según diskette de 500/1,000 
cuentas y de 2.000/10,000 
asientos. 

Permite modificar o dar de baja 
apuntes ya integrados en el 
Mayor, programaciones de 
cierres, ficheros de 
Contabilidad y Cuenta de 
Explotación, ejecución de 
balances comparativos, 
reenlazándolos por meses, 
clave acceso restringido, etc... 
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lobal de su empresa. 


corpora los programas de CONTABILIDAD. FACTURACIÓN y 
un programa de CONTROL DE PEDIDOS v todo 


de forma interactiva. Controle su empresa por sólo 29 900 pis. 
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Facturación 


Programa de gran agilidad y 
rapidez que incorpora el 
Control de Clientes, con gran 
a de datos, Artículos, 
Albaranes, Facturas y recibos. 
Generación automática y 
manual de documentos, 
valoración, a voluntad de los 
sa| albaranes, todo tipo de listado, 
„| incluido el del IVA de las 
facturas emitidas para la 
declaración de Hacienda, etc... 
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Control 
de stocks 


Gran capacidad de datos, le 
permitirán a Vd. llevar con 
claridad y sencillez el control 
de su stock. 

El programa le permite llevar 
un libro de entradas/salidas, 
reorganizarlo, hacer listados de 
stocks... le avisará de los límites 
de stocks, mínimo y máximo 
por artículo, etc... 

Todo para la llevanza de su 


La «P» hace que nuestros 
enemigos queden, durante 
unos segundos, inmóviles e in- 
defensos ante nuestro ataque. 
Hay que aprovechar para elimi- 
narlos de la pantalla empezan- 
do por los que más nos estor- 
ben en nuestos propósitos. 

La «E» nos da una vida ex- 
tra. Hay que hacerse con ella 
сото sea (aunque sin llegar al 
extremo de perder la propia). 

La «B» nos da puntos. Aun- 
que la cantidad no sea muy alta 
es conveniente cogerla para 
que puedan sequir saliendo le- 
tras. 


Pantalla tras pantalla 


La estructura del juego se 
mantiene durante toda la parti- 
da como se ha explicado, pero 
en cada pantalla hay una serie 
de detalles que cambian. El 
más destacable es el paisaje 
del fondo; muy buenos dibujos, 
de los que hay cinco distintos 
que van repitiéndose. Además 
cambia la forma en que están 
repartidas las bombas y el or- 
den en que hay que desactivar- 
les, aunque esto también aca- 
ba repitiéndose después de 
unas cuantas (bastantes) pan- 
tallas, eso sí, con distinta distri- 
bución de las plataformas que 
ayudan al protagonista a man- 
tenerse en la parte alta, y au- 
mentando la velocidad con que 
se mueve el enemigo, hasta el 
punto de que sea realmente 
comprometido moverse (y más 
aún no hacerlo) en esas con- 
diciones. 

Otros detalles del juego que 
pueden resaltarse son, por 
ejemplo, la opción para dos ju- 
gadores, con un marcador para 
cada uno al estilo de la versión 
original. También incluye una 
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lista de las mejores puntuacio- 
nes y nos pide nuestro nombre 
en el caso de que entremos en 
ella. 

El estilo usado en todos los 
detalles de presentación es im- 
pecable, siguiendo una línea 
tan agradable y atrayente como 
la de la propia pantalla de car- 
ga. Lo mismo puede decirse de 
todas las partes de que consta 
el juego, que, como se dijo an- 
teriormente, aunque no aporten 
nada revolucionario ninguna de 
ellas forma gran conjunto. Es, 
por tanto, un juego completo y 
recomendable para los aman- 
tes de la acción pura. 
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SONIDO; 8. 

ADICCION: 10. 

ACCION: 9. 

10 MEJOR: Gran veloci- 
dad de reacción. Rapi- 
dez y suavidad en el 
movimiento del protago- 
nista. Muy adictivo. 

10 PEOR: Cuando te 
acuerdas de que tienes 
Que ir a comer son ya 
las seis de la tarde. 


AMPLIA LAS POSIBILIDADES 
DE TU AMSTRAD 
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ctualmente existen tres 
tipos de Harrier de ata- 
que a tierra en servicio. 
En el Reino Unido, la 
RAF usa el GR3, cuya utilización 
primaria es la de apoyo cercano a 
las tropas de Infantería en misión 
de ataque a tierra. El ala aérea de 
la flota usa el Sea Harrier FRS, 
asignado a misiones de comba- 
te/reconocimiento/ataque. Los ma- 
rines de Estados Unidos están ac- 
tualmente mejorando con una ver- 
sión avanzada, cl AVBB, que se ha 
disenado para proveer cobertura 
aérea y apoyo de ataque a tierra 
para operaciones anfibias. Y nues- 
tro Amstrad, ¿por qué по?, dispo- 
ne también de un modelo propio; 
un modelo que, además, anade a 
las virtudes de este magnítico 
avión algunas innovaciones tecno- 
lógicas propias. 

Pertenece este juego a esa ca- 
tegoría que pretende simular una 
realidad existente hasta en sus úl- 
timos detalles. Prueba de ello es el 
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hecho de que los programadores 
que lo realizaron, antes de comen- 
zar a hacerlo, pidieron ayuda y 
asesoramiento técnico a la тісті» 
sima British Aerospace, y compro- 
baran en sus cames las fabulosas 
prestaciones de un Harrier en ple- 
no vuelo. Los algoritmos utilizados 
en el programa se basan, por tan 
to, en la cruda realidad. 

Lo que diferencia totalmente al 
Harrier de otros modernos aviones 
de combate es su capacidad para 
cambiar la dirección de su empuje 
de motor de la convencional direc- 
ción horizontal de 90 grados a la 
vertical. Esto le proporciona su fa- 
mosa capacidad para realizar el 
despegue y aterrizaje vertical o en 
muy poco terreno. En realidad las 
toberas de motor del Harrier pue- 
den cambiar 98 grados grados 
desde la posición horizontal, aun- 
que en el modelo que nos ocupa, 
para simplificar, se permiten sólo 
tros posiciones: horizontal, 45 gra- 
dos y vertical, 


En el aire 


Es evidente que manejar un 
aparato tan sofisticado como.es un 
Harrier y volar con él no es етрге- 
sa fácil; у no puede serlo por tanto 
el hacernos con el control en nues- 
tro modelo especial para Amstrad. 
Afortunadamente los errores no 
llegan muy allá cuando lo que es- 
tamos manejando es un simulador. 
y no un avión real, y, afortunada: 
mente también, este juego incluya 
un completo manual de vuelo que: 
nos asesora en los momentos más 
delicados. Empollémonos, pues, el 
manual y preparémonos a rasgar 
el aire para encontrar al enemigo. 
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INDICADOR DE 
VELOCIDAD 
ASCENSIONAL 


PANTALLA 
MULTIFUNCION 


antes de que «ea ól quien nos en- 
cuentre a nosotros. 


Aunque estemos familiarizados 
Con los principios generales de 
vuelo, existen ciertos factores par- 
ticulares referentes a la gravedad 
y la resistencia al avance que es 
importante tener en cuenta. 

Si la velocidad del avión es pe- 
queña y disminuye aún más por al- 
guna razón, por ejemplo cuando vi- 
ramos bruscamente hacia los la- 
dos, puede ocurrir que el avión se 
desplome y caigamos en barrena. 
No es excesivamente difícil salir de 
Una de estas barrenas, pero pue- 
den resultar peligrosísimas cuando 
nos encontramos a poca altura. Es 

. aconsejable aumentar la potencia 
antes de realizar cualquier manio- 
bra que implique giros cerrados. 

Las técnicas de empuje vectorial 
pueden utilizarse en vuelo de 
avance rápido con efectos útiles. 
Podemos experimentar seleccio- 
nando empuje de 45 grados cuan- 

do nos encontremos en vuelo es- 
tacionario de alta velocidad; se 
Produce una rápida desacelera- 
ción combinada con aumento de 
altura. Mucho más curioso, sin em- 
bargo, es seleccionar el mismo án- 
gulo de empuje en una inclinación 
lateral aguda, esto produce un 
fuerte aumento del regimen de giro 


30 / Amstrad User 


ALTIMETRO 


TANQUE 
ENEMIGO 


RADAR DE 
ATAQUE 
AEREO 


RADAR DE LARGO ALCANCE 


Que puede resultar muy útil en cier- 
las situaciones de combate aéreo. 


La misión 


Consiste en destruir el cuartel 
central del enemigo, que se en- 
сиепіга a 500 millas a NNE de la 
posición de comienzo, como pue- 
de apreciarse en el radar de com- 
bate, 

Para llegar а él es necesario pri- 
mero destruir los tanques enemi- 
908, que amenazan con dañar los 
puestos de recalaje donde nues- 
tras tropas nos prestarán auxilio en 
caso de necesidad. Hecho esto, lo 
siguiente es avanzar para estable- 
cer un nuevo puesto en una área 
Operativa más cercana al objetivo. 
Existe un total de 512 árcas ope- 
ralivas, pero no es necesario ocu- 
parlas todas para llegar al cuartel 
central. El juego incluye un mapa 
de cuadrícula que puede ser foto- 
copiado y ser utilizado cada vez 

para marcar las áreas que vaya- 
mos conquistando. 

El enemigo dispone de artillería 
antiaérea y misiles SAM teledirigi- 
dos о autoguiados por Infrarrojos, 
y también puede ocurrir que la іп- 
fantería nos dispare desde tierra 
соп armas pequeñas. Aunque esto 


último es muy improbable que nos: 
cause ningún dario, los disparos 
de la artillería sí haran mella en 
nuestra nave, y lo notaremos por 
Un progresivo deterioro de los ins 
trumentos; el efecto del impacto de 
los misiles SAM es implacable. 


Contigo al fín del mundo 


Desde luego éste no es un jue 
90 de los de «usar y tirar», de los 
que, tras una tarde «dándole dura» 
Se nos quedan pequeños y pierden 
todo su interés. Hace falta bastan- 
te práctica para poder dominar à 
esta pequeña fiera lo suficiente 
como para atacar al enemigo a 
aterrizar en los sitios adecuados, 
Además a esto se une que el mapa 
a balir es extenso y densamente 
poblado por el enemigo; по es få- 
cil sobrevivir en estas condiciones. 

Es inevitable el compararlo соп 
el considerado «simulador entre si- 
muladores», el lengendario Fighter 
Pilot. La primera impresión para 
quienes hemos manejado el Figh- 
ter es que era algo más rápido y 
maniobrable; daba más sensación 
de volar a pesar de que en él el 
paisaje se limita a la línea del ho- 
rizonte, mientras que en Harrier 
aparecen también las montañas, 


RATON-JOYSTICK 

* Utilización del mismo ratón 
para Commodore y Amstrad 
(software incluido) 

* Permite utilizar todo tipo de 
Software-Standard 
(creada para función joystick) 


TAPADERA TECLADO BASE MONITOR 
* Protege del polvo y la suciedad * Válido para cualquier monitor 
* Evita golpes y raspaduras (incluso T.V.) 
* Su material es antiestático * Antideslizante 
* Giro de 360? 
ж Inclinación delantera y trasera 
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los carros de combate enemigos, 
los árboles, etc. Sin embargo hay 
que reconocer que este último es 
más completo en muchos sentidos 
y tiene más de aventurero y estra- 
tégico. Es agradable de jugar pero, 
como la mayoría de los simulado- 
res, puede hacerse lento en algu- 
nos momentos. 


La calidad es la nota predomi- 
nante en todas sus facetas, con 
buenos efectos especiales, sono- 
rOS y de presentación; sin buscar 
lo espectacular pero cuidando el 
detalle. Otro punto elogiable es la 
completa documentación que 
acompaña al juego’ con una tra- 
ducción relativamente buena del 


agradecible manual de vuelo y, 
junto al mapa de cuadrícula y esta 
vez en inglés, un esquema de la 
pantalla y el teclado donde se se- 
falan cada función e instrumento y 
sus teclas correspondientes. 
Interesante, puede hacernos pa- 
sar las largas tardes de domingo 
con la nariz pegada al monitor. 


Disponemos de TAPAS ESPECIALES 
para sus 
ejemplares de: 
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Pata hacer su pedido rellene este cupón HOY MISMO 
y envielo а: AMSTRAD USER. 
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luego me envien. - lapas para la encuadernación de mis ejemplares 
де Amstrad al precia de 730 plas include gastos de envie. 1 


El importe lo abonaré: 


| 2,205 СНЕОЦЕП CONTRA REEMBOLSO O CON MI TARJETA DE 


CREDITO O VISA 


Nûmero de mi tarjeta: .. 
І Fecha de caducidad 
NOMBRE .. 
1 DIRECCION. 
CIUDAD. 


SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACIÓN 


PRECIO U 


| 
| 
р рш 
Al _650 => 


Elünico ordenador 


concebido para sustituir 
ala máquina de escribir. 


129900 | 


Pts.-- [VA 


AMSTRAD PCW 8256 


UN COMPLETO EQUIPO QUE INCLUYE: PROGRAMAS PROFESIONALES 


e Unidad Central (256 К RAM) * Teclado en castellano > Contabilidades € Almacenes € Factura ion ® HOJA: 
› 


e Limdad de disco 1180 К por cara) e Pantalla de alta DE CALCULO Multiplan, ercalt 3 
= Impresora alta calidad (NLO) Ріаппегсзіс BASES DE DATO», DBase И, Ars! 


esadordelextos sistema Operativ Некйі» Boriar. LENGUAJES: Cobol Fort y 
Мана! Basic con JET SAM para ficheros MT + Pilot et 
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SOLICITE DEMOSTRACION EN: 
División informática de амра Division тезе de САЕНА, 
Tiendas especializadas en informática y Eauipos de oficin 


NOTA: El Amstrad tar 7 ma "Terminal Inteligente" 
de grandes equipar 


Avda del Mediterráneo, 9 28207 Madrid Telex 47660 Tels 


i tuviéramos que hacer 

un análisis de lo que 

han supuesto estos ül- 
limos meses en el mercado de los 
juegos de arcade-aventura, pronto 
nos dariamos cuenta de que un 
gran nümero entre los juegos que 
podriamos catalogar como buenos 
pertenecen a la conocida «saga» 
iniciada por Ultimate con sus fabu- 
losas técnicas Filmation y Filma- 
tion Il. 

Desgraciadamente, hasta el mo- 
mento, ni la propia Ultimate, ni nin- 
guna de las otras casas de soft que 
Se «unieron» a ella para perpetuar 
este tipo de juegos habían sabido 
darles nuevos alicientes para ha- 
cer comparable en ellos el entrete- 
nimiento con la fantástica técnica y. 
estilo gráfico que venían consi- 
guiendo. 
` Pero como, al fin y al cabo, es a 
la larga el püblico quien manda en 
ésto, y como el público lo que que- 
tía es un juego de este tipo en el 
que hubiera más acción, más ver- 
satilidad en los movimientos del 
protagonista y más variedad en |а 
composición de las pantallas, he 
aquí que Ocean ha conseguido lo 
que parecía irrealizable, haciendo 
realidad el sueño de más de un 
«Шітапіасо». Y es que realmente 
parecía imposible que pudiera lle- 
gar a mejorarse significativamente 
un juego de este tipo dado lo apu- 
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rados que ya iban cbn la limitación 
que a estas alturas supone dispo- 
ner de tan solo 64K de memoria 
para semejantes obras de arte. 

Este juego sigue, pues, una es- 
tructura muy similar, básicamente, 
a la de los mencionados «ultima: 
les», pero cuando adentramos 
algo más en él nos encontramos 
con que existen diferencias bas- 
tante importantes entre ambos. La 
trama que sigue es interesante: 
hay que partir primero en busca del 
Equipo Batman, cuatro artículos 
imprescindibles para la ejecución 
de sus poderes, que deben ser en- 
contrados para conseguir saltar 
(Batibotas), coger objetos (Batimo- 
chila), controlar la dirección de los 
planeos (Batimotor), o reducir la 
velocidad de las caídas (Baticintu- 
rón). Sólo tras haber recogido es- 
tos objetos se podrá proseguir con 
alguna probabilidad de éxito la pe- 
ligrosa mision consistente en reco- 
ger las siete piezas del Baticraft 
para poder así partir en busca de 
Robin. 

Durante la odisea encontrare- 
mos abundantes peligros en forma 
de trampas y enemigos, por que lo 
habrá que poner mucho cuidado 
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con dónde pisamos en cada mo- 
mento. Para ayudarnos a sobrevi- 
vir en estas condiciones hay algu- 
nos Batipoderes repartidos por las 
catacumbas en forma de peque- 
ños Batmans; éstos pueden dar- 
nos vidas extras, energía (andare- 
mos más rápido durante cierto nú- 
mero de pasos), pueden hacernos 
inmunes а los peligros o permitir- 
nos sallar más alto. Hay que tener 
cuidado con los falsos Batipode- 
res, que neutralizan todos los que 
hubiéramos conseguido con ante- 
rioridad. Otro objeto interesante 
son las Batiseñales; tocándolas 
nos permitirán comenzar desde 
ese punto (con el mismo número 
de vidas, objetos, etc.) cuando 
acabemos la partida. 

El juego se presenta completísi- 
mo en todos los detalles de pre- 
sentación, opciones del menú, etc. 
El nivel técnico conseguido es muy 
elevado, así como el que atañe a 
la parte estética, que demuestra un 
estilo impecable, aprovechando a 
la pertección la capacidad gráfica 
del ordenador. El mapa del juego 
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es extenso y suficientemente va- 
riado, incluyendo 150 pantallas еп 
nueve niveles distintos. 

El nivel de dificultad es elevado, 
Sobre todo por lo extenso del mapa 
a cubrir, pero no lo es tanto como 
para que no podamos pasar algu- 
nas pantallas desde el primer mo- 
mento. Además el nümero de vi- 
das inicial es grande, y las Batise- 
fiales nos ayudarán mucho para no 
tener que repetir cada vez las pri- 
meras fases del juego. 

Se trata, concluyendo, de un in- 
discutible «fuera de serie» que ha 
sabido aprovechar unas técnicas 
de animación que estaban al al- 
cance de todos para hacer un jue- 
go innovador en muchos aspectos. 
Esperemos que, de ahora en ade- 
lante, se siga a este nivel en cuan- 
to a calidad pero aumentando y va- 
riando esos detalles que hacen а 
los juegos interesantes, entreteni- 
dos y agradables de jugar. 
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unque, рог su cui- 
dado estilo aráfico 
y la rapidez de 
reacción del pequeño «trom- 
po», agradará a quien lo juegue 
por primera vez, éste es un jue- 
go para verdaderos «viciosos» 


p". 


pequeño «girador-vertiginoso» en su loca carrera 
por la hasta ahora inexplorada nueva dimensión de un 


Siguiendo la 

línea iniciada por 

Melburne House con su 
magnífico Giroscope, Electric 
Dreams nos sorprende con un 


extraño mundo artificial. 


del joystick, para esos seres 
que son capaces de encerrarse 
en su habitación durante horas 
y horas y aguantan días y días 
hasta que logran descubrir qué 
hay al final de su juego favorito 
del momento. Efectivamente, 
no puede decirse 
que sea fácil ter- 
minar con las 386 
pantallas de que 
consta el juego, 
sobre todo cuando 
nos encontramos 
en cada tramo del 
mapa con nuevas 
dificultades que 
hacen que sea tan 
necesario un per- 
fecto dominio del 
juguete como el 
aprender el cami- 
no adecuado para 
superarlas. 

El objetivo que 
“seguiremos en el 
juego es recorrer el mayor nú- 
mero posible de pantallas reco- 
giendo la mayor cantidad posi- 
ble de diamantes y sin que se 
nos eche'encima el tiempo, que 
será nuestro mayor enemigo. Y 
es que el sistema utilizado para 
limitar el aguante del jugador en 
cada partida es cuando menos 
interesante: un ünico marcador 
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que indica el tiempo que resta 
para que acabe el juego y que 
se modifica por diferentes moti- 
vos. Disminuye su valor con el 
paso del propio tiempo, más o 
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menos rápida dependiendo de 
зі nos encontramos en la zona 
para principiantes o en la de ve- 
teranos; también disminuye 
cuando tenemos algün «acci- 
dente» y nuestro «aparatito» 
cae desde demasiada altura, 
cuando hacemos uso del «fre- 
no» para controlarla, o cuando 
entramos en contacto con algu- 
no de los peligrosos habitantes 
de la zona. Por el contrario, 
conseguiremos tiempo extra 
cada vez que entremos en una 
pantalla nueva y cuando reco- 
jamos un diamante. Todo esto 
hace que en principio sea difícil 
mantener el equilibrio que nos 
permite permanecer en pantalla 
durante mucho tiempo, pero 
con la práctica las cosas se van 
poniendo mejor. 

El extensísimo mapa en tres 
dimensiones consta de un gran 
nümero de rampas y niveles 
que, unidos a ciertas platafor- 
mas elevadoras y unos pocos 
enemigos, dan carácter a un 
juego que ciertamene puede 


presumir de tenerlo. Lo bien 
acabado de los gráficos que in- 
tervienen, especialmente el 
buen uso que se hace del color 
para aumentar la sensación de. 
tridimensionalidad, el suavísimo 
y rápido movimiento de los spri- 
tes, y la gran sensación de gra- 
vedad, inercia, y, en definitiva, 
de realidad dentro de la fanta- 
sia. son otros de los puntos im- 
portantes que hacen resaltar a 
esta cinta de entre la avalancha 
de títulos que están aparecien- 
do en los últimos meses рага 
Amstrad, 

Aunque se presenta a prime- 
ra vista como un juego de ас- 
ción, y en gran parte es así por 
la necesidad de librar la conti- 
nua batalla contra el tiempo a 
que aludíamos anteriormente, 
no es menos cierto que no es 
sólo la habilidad en el uso del 
joystick la única virtud que se 
necesita para avanzar en el jue- 
go. Hay detalles que denotan 
Una cierta importancia también 
del factor aventura, ya que la ló- 
gica y el método de ensayo- 
error son casi tan importantes 
como la precisión y los buenos 
reflejos a la hora de llegar а al- 
guna parte. 


Hay que resaltar la inclusión 
de cierta opción que deberían 
ser hoy casi oligatorias en pro- 
gramas de este tipo; nos esta- 
mos refiriendo a aquélla con la 
que indicamos si estamos 
usando monitor color o mono- 
cromo de forma que los colores 
que se usen sean los más ade- 
cuados a cada uno de ellos. 
Otras opciones, como la de ele- 
gir el tipo de objeto que tendre- 
mos que conducir o la posibili- 
dad de visionar el mapa com- 
pleto con las pantallas «visita- 
das» y conocer el tanto por 
cientos de diamantes, pantallas 
y aventura general que lleva- 
mos en cada momento lo hacen 
un juego potente y muy agrada- 
ble en cuanto nos acostumbra- 
mos a usarlas. 

Puede hablarse, en definitiva, 
de un programa muy completo 
dentro de su «gama» y con ex- 
quisito cuidado por el detalle en 
todos los puntos esenciales. Su 
elevado nivel de dificultad lo 
convertirá, al menos durante al- 
gün tiempo, en inseparable 
compañero de todo «rompedor 
de joystics» que se precie. 
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а estructura del juego 
es sencilla; en cada 
fase hay nueve puer- 
las en el banco, por 
cada una de las cua- 
les debemos conseguir que se in- 

grese algo de dinero. Podemos ver 
tres de ellas al mismo tiempo, y se- 

rán abiertas un par de Segundos 
de cuando en cuando por los va- 
riopintos personajes del Soft сиу. 

Hay que tener cuidado, pues algu- 

nos de los individuos con que po- 

demos encontrarnos tienen muy 
malas pulgas, y nos dispararán 
cundo menos nos lo esperemos. 

También puede ocurrir que salga 

өп un principio uno de los perso- 

najes «pacíficos» pero inmediata- 
mente será apartado por otro con 
peores intenciones. Deberemos 
disparar sin piedad a los que inten- 
ten hacer lo mismo con nosotros, 
pero teniendo cuidado para no he- 
rir a inocentes ni a nadie que no 
haya desenfundado su revólver. 

Hay un curioso hombrecillo, un tal 

Bowie que lleva sobre la cabeza 

una pila de cinco bombines bajo 

los que podremos encontrar dine- 
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тоо una peligrosa bomba. Hay que 

quitarle los bombines a balazos y 
muy rápido para poder ver lo que 
hay debajo y tomar el dinero si lo 
hubiera. 

Una vez que hayamos consegui- 
do oro de las nueve puertas del 
banco se completa esa fase del 
juego y comienza otra con un nivel 
de dificultad superior. Entre estas 
fasos se produce siempre un due- 
lo en el que son tres los contrin- 
cantes que tendremos; la puntua- 
ción que conseguiremos depende- 
rá del tiempo transcurrido desde 
que cada urio de ellos desenfunda 
Su arma hasta que acabemos con 
él (caso de que lo que ocurra no 
sea lo contrario). En el menú se 
nos ofrece la opción de empezar 
desde el nivel 1, el 3 o el 6; lo que 
es de agradecer para no tener que 
pasar las primeras fases del juego 
una vez que dominamos tanto el 
asunto que se nos hace algo 
aburrido. 

El nivel de los gráficos es alto 
como es habitual en los produc- 
los Dinamic, habiéndose redise- 
fado prácticamente todos ellos 


Soft City huele a pólvora. Nacida con la 
fiebre del oro 


ss” 
ys 


que harrió el Oeste, tiene 
esta ciudad entre sus más 
prestigiosos 
establecimientos el West 
Bank, institución que 
provoca los tiroteos más 
concurridos al sur de 
Dakota. 


respecto a la versión original para 
aprovechar al máximo las posibili- 
dades del Amstrad en este senti- 
do. Como se ha dicho, es un jue- 
go completo en el que se alcanza 
a un nivel aceptable en todos los 
puntos importantes y no hay ape- 
nas ningún detalle de realización 
que pueda criticarse seriamente. 

Lo único que podría achacárse- 
le quizá desde un punto de vista 
más general es que sea algo repe- 
titivo, pero esto se deriva de la pro- 
pia esencia del juego, en el que lo 
que prima es la acción, la veloci- 
dad y los reflejos que una estruc- 
tura más complicada no podría 
mantener al nivel que se alcanza 
en este programa. De todas for- 
mas es imposible acordarse de 
que el juego sea repetitivo cuando 
los nervios están a flor de piel y no 
encontramos el momento para par- 
padear en las fases más movidas 
del juego. 
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AMSTRAD CPC - 464 


UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

a Microprocesador 290A - 64K RAM 
ampliables - 32K ROM ampliables 

* TECLADO + Teclado profesional con 
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redefinible 

* PANTALLA e Monitor RGB verde (127) 
o color (14 


- Se pueden definir hasta 8 ventanas de 
texto y 1 de gráficos е SONIDO 

* 3 canales de 8 octavas moduladas 
independientemente - Altavoz interno 
regulable - Salida estéreo ® BASIC 

* Locomotive BASIC ampliado en ROM - 
Incluye los comandos AFTER y EVERY 
para control de interrupciones 


CASSETTE + Cassette incorporada con 
velocidad de grabación (1 û 2 Kbaudios) 
controlada desde Basic e CONECTORES 
* Bus PCR multiuso, Unidad de Disco. 
exterior, paralelo Centronics, salida 
estéreo, joystick, lápiz óptico, etc. 

* SUMINISTRO + Ordenador con monitor 
verde o color - 8 cassettes con 
programas - Libro “Оша de Referencia 
BASIC para el programador" - Manual en 
castellano - Garantía Oficial AMSTRAD 
ESPAÑA, 


UNIDAD DE DISCO + Unidad 
incorporada para disco de 3” con 18%. 
por cara e SISTEMAS OPERATIVOS 
* AMSDOS, CP/M 22, СР M Plus (20) 
+ CONECTORES • Виз PCB mi 
Jaralelo Centronics, cassette е 

‚2 Unidad de Disco, salida est 
joysticks, lápiz óptico, etc. 

* SUMINISTRO • Ordenador con 
verde o color - Disco pu CP M22 
lenguaje DR. - л СР 
Plus y utilidades - Dec; con 6 program 
de obsequio - Manual en castellano 
Garantía Oficial AMSTRAD ESPANA, 


ODK 


D PCW - 8256 


) 


5 AMS 


UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 
* Microprocesador 280A - 256К RAM de 
as que 112K se utilizan como disco RAM 
* TECLADO + Teclado profesional en 
castellano (ñ, acento...) de 82 teclas 
* PANTALLA e Monitor verde de alta 
resolución - 90 columnas X 32 líneas de 
exto * UNIDAD DE DISCO + Disco de 
y ИЗК por cara - Opcionalmente, 
1 Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable 
* SISTEMA OPERATIVO * СР M Plus 
de Digital Research e IMPRESORA е 
lad (ШО) a 20 c.p.s, - Calidad 
stándar а 90 c.p.s. - Papel continuo u 
sueltas - Alineación automática del 
г Caracteres normales, 
timidos, expandidos, control del 
de letra (normal, cursiva, negrita, 
subíndices, superindices, subrayado, etc). 
* OPCIONES e Kit de Ampliación a 
IK RAM y 2^ Unidad de Disco -., 
Interface Serie RS 232C y paralelo 


AMSTRAD CPC - 6128 


TRAD 


Centronics e SUMINISTRO * Ordenador 
completo con teclado, pantalla, Unidad 

de Disco e Impresora - Discos con el . 
procesador de Texto LocoScript, CP M 
Plus, Mallard, BASIC, DR. LOGO y diversas 
utilidades - Manuales en castellano - 
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA. 


% màs prestigiosos p. 
Software Profesional, c 
А О a “precios 


Existe tambien la versión PCW 8512 con 
512K RAM y la 2.* Unidad de Disco de 
] Mhyte incorporada 

* El PCW 8256 puede utilizarse como 
terminal y en comunicaciones, 


El 1.V.A, no está incluido en los precios. 


NOTA: Es muy imp: jarantía del 
aparato ya que sólo А puede 
garantizarle la ordenada reparación y sobre todo 
materiales de repuesto oficiales (Monika, 
ordenador, cassette o unidades de discos), 


Avda. del Mediterráneo, 9, Tels. 431 45 48 - 423 40 76. 
28097 MADRID 

Delegación Cataluna: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58, 
08015 BARCELONA. 


Ampliamos el plazo: 


SOLO PARA LOS SUSCRIPTORES DE AMSTRAD US 


Caja de 10 discos de 3" simple densidad. 
SOLO por 7.800 ptas. (IVA y gastos de envío inclui- 
dos). Pedido mínimo: caja con 10 discos. 


BUENAS NOTICIAS PARA LOS USUARIOS DE LOS 
CPC 464: 


Amstrad User te ayuda a acercarte al mundo profesional. (150- 
LAMENTE LOS 500 primeros pedidos!) 


Unidad de disco con controlador SOLO 
27.500 ptas. (Precio normal 45.000 ptas.) 


Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 2. "e. 
№ Caja de 10 discos 3" al precio de 7.800 ptas. (incluido IVA y gastos 
envio). 
| ш Unidad de disco con controlador por sólo 27.500 ptas. (incluido IVA v аа 
los de envío). 
El importe lo abonaré 
POR CHEQUE ПІ CONTRA REEMBOLSO O CON MI TARJETA DE CREDITO O VI 


lumero de mi tarjeta: 


Fecha de caducidad: 
NOMBRE 
DIRECCION 

| CIUDAD 
PROVINCIA | 
Rellene y envíe este cupón а AMSTRAD USER. Avda. del Mediterráneo 9. 28007 MADRID. 


M‏ ا 


т 


DEBE 


CONTABILIDAD 
6128/8256 
pS 


HABER 


AAA 


Zelig 


Tanto Zelig como Ordemania son dos de las 
primeras compañías que han desarrollado 
programas de contabilidad para los Amstrad. 
Y ambas desde la periferia: unos desde 
Albacete, y los otros desde Gandía. Este mes 
pasamos revista a sus programas de 
contabilidad para 6128, y también para los 
usuarios de 664. 


Ordemanía 


astara conectar 

el ordenador y 

te clear 

RUN“CON BAS 
y pulsar ENTER para que 
el programa comience а 
cargarse. Este proceso 
dura pocos segundos 
tras los cuales y siguien- 
do las instrucciones del 
programa se introducirá 
la fecha de acuerdo a un 
formato concreto. A con- 
linuación se presentará 
el Menü Principal o Ge- 
neral del Sistema. 

Es preciso constatar 
que no es necesario in- 
troducir ninguna clave 0 
palabra de paso para 
poder entrar a manipular 
el programa; tampoco es 
necesario proceder a la 
instalación del progra- 
ma, tan pronto como lo 
lengamos en la mano 
puede comenzarse el 
trabajo. 


ESTRUCTURA Y 
CARACTERISTICAS 
La forma de comuni- 


carse con el programa 
es absolutamente senci- 


ORDEMANIA 


вагансі GENERAL 


кім көке 1 


E cutatas 


кыл 
шамшы” 
FEA 
ER 


(дем 8 юк 
даа олю! 
EET) 


а кпе 


ип: гаа мл, PULSE ‘N мы A 


RRE ERES» 


lla: ofrece una serie de 
opciones precedidas de 
un nümero indicativo y 
que están encuadradas 
dentro de un menü. Será 
suficiente pulsar el nú- 
mero correspondiente 
para acceder a una de- 
terminada opción. El 
Menú Principal del siste- 
ma está lormado por 
una lista de cinco opcio- 
nes que permite el acce- 
зо a todos los procesos: 

1. Creación del 
PGC. 

2. Asientos conta- 
bles. 

3. Libro diario. 

4. Listados y balan- 
ces. 

5. Ayudas y fin de 
trabajo. 

La opción 1. Creación 
del PGC da entrada a 
tres funciones necesa- 
rias para la iniciación de 
los procesos contables. 
La primera de ellas se 
refiere a los datos de la 
empresa cuya contabili- 
dad va a efectuarse 
(nombre, domicilio, códi- 
go postal, etc.) Estos 
datos se reflejarán pos- 
teriormente en listados, 
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balances, así como en 
presentaciones por pan- 
falla. La segunda de las 
funciones sirve para in- 
iroducir el conjunto de 
cuentas que se van a uti- 
lizar. Aquí, el programa 
empieza a descubrir una 
de sus virtudes: se asu- 
men, de entrada, los 
grupos y subgrupos del 
PGC (excepto el grupo 9 
reservado para Contabi- 
lidad Analítica o de Cos- 
les). Con esto las altas 
de cuentas se reducen a 
procurar una clave de 
cuentas (seis dígitos) y 
su título (18 caracteres 
máximo). El proceso es 
auténticamente. sencillo 
y sobre todo, rápido, al 
no tener que proporcio- 
nar ni claves de grupos 
ni subgrupos. El sistema 
avisará cuando intente- 
mos duplicar una cuenta 
о cometamos algún 
error. 

Por último, la tercera 
de las funciones se utili- 
Zará en el caso de de- 
sear modificar algún titu- 
lo de cuenta ya que no 
su clave (para modificar 
una clave hay que dar 
de baja una cuenta y vol- 
ver a darla de alta). Esto 
evita que se modifique 
por error una cuenta pro- 
tegiendo la información' 
ante cualquier equivoca- 
ción involuntaria. El pa- 
q. posee dos formas 

le dar de baja cuentas: 

Cuenta a cuenta indi- 
vidualmente o bien bajas 
por subgrupos. 

La opción 2. Asientos 
contables, sirve para 
proporcionar al sistema 
los asientos del libro 
Diario. Como se sabe, 
un asiento de Diario 
puede constar de dos o 
más cuentas. Este he- 
cho es tenido en cuenta 
de manera que si se tra- 
ta de una operación que 
contiene Únicamente 
dos cuentas (una cuenta 
y su correspondiente 


contrapartida) su intro- 
ducción es muy sencilla 
y rápida ya que el pro- 
grama efectúa de forma 
automática el cuadre de 
las cuentas. 

Si el asiento es de tipo 
múltiple, la situación va- 
ría considerablemente: 
la pantalla se borra cada 
vez que una cuenta ha 
sido introducida. Esto 
produce ciertas incomo- 
didades a la hora de dar 
entrada a este tipo de 
asientos tales como que 
haya que volver a intro- 
ducir la fecha y sobre 
lodo el hecho de que se 
pierda la visión global 
del asiento. 

La tercera opción, li- 
bro Diario, está integra- 
mente dedicada al lista- 
do del libro Diario, bien 
por pantalla, bien por im- 
presora. Los listados 
acolecen, en nuestra 
opinión de una numera- 
ción correlativa por 
asiento efectuado (que 
no por cuentas) Esto 
puedo suponer algün in- 
conveniente a la hora de 
consultar movimientos. 

La opción 4. Listados 
y balances tiene tres mi- 
Siones esenciales: 

— Lislado por panta- 
lla o impresora del plan 
general de cuentas utili- 
zado, así como de los 
movimientos de una de- 
terminada cuenta (ex- 
tracto de cuenta). 

— Confección de ba- 
lances (comprobación, 
de situación, etc.). 

— Obtención de la 
cuenta de explotación y 
de resultados. 

Se dispone igualmen- 
te de una cuarta opción 
песезагін para acceder 
ala gestión de los llama- 
dos ficheros «históricos» 
еп donde se almacenan 
los datos sobre las ope- 
raciones realizadas con 
anterioridad. De esta for- 
ma se puede disponer, 
siempre que se desee, 


REQUISITOS DE HARDWARE 


El programa está diseñado para correr 
tanto en el PCW 8256 como en el CPC 
6128. Las configuraciones posibles son: 


PCW 8256 CPC 6128 


Unidad PCW 8256 Unidad CPC 61287 
2." unidad de disco (*)2.* unidad de disco (2) 
impresora (2) 


(9 Estas especificaciones son opcionales. 
CAPACIDADES DE GESTION 


En función del equipo utilizado así сото, 
el número de unidades de disco disponi 
bles, la capacidad varía de acuerdo а la ta» 


bla siguiente: 


ASIENTOS CUENTAS 


PCW 8256 con 1 disco 
PCW 8256 con 2 discos. 
CPC 6128 con 1 disco 
CPC 6128 con 2 disco: 


1.600 

9.000 
500 

3.000 


Tabla de características. 


de información retros- 
pectiva para realizar 
cualquier consulta. 

La última opción del 
Menú Principal; ayudas 
y fin de trabajo, propor- 
сопа el acceso a una 
зеге de funciones de 
tratamiento de archivos 
y cuentas tales como su 
reorganización (clasifi- 
cación numérica) des- 
carga de datos (puesta a 
cero del contador de 
apuntes), etc... Tambien 
se contempla dentro de 
esta opción el tratamien- 
to del IVA. Dentro de la 
sencillez general de ma- 
nejo, el apartado de ges- 
tión de este impuesto no 
es ипа excepción. біп 
más pretensiones que el 
proporcionar el saldo de 
las cuentas de IVA y si 
procede pago o devolu- 
ción, el programa ofre- 
ce a modo de comple- 
mento, un capítulo de 
instrucciones sobre las 
normas oficiales de tra- 
tar el impuesto. Sin em- 


bargo, el asiento de 
quidación no se generá 
automáticamente y lam 
poco se contempla 
posibilidad de emitir 16 
gistros o informes sobre 
los documentos sopor 
tes del impuesto tar 
emitidos como reci! 
(facturas, recibos, elc)? 


Regularización 


La regularización es| 
operación que tieng 
como finalidad |а obl 
ción de los resultados de 


La primera operació 
a realizar antes de la 
gularización propiame 
te dicha es la llamada 
actualización de cuen 
tas. 

Las características 
más destacables de 
Operación de regulariza? 
ción son: 
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— Мо regulariza au- 
tomáticamente, es decir, 
hay que proporcionar 
manualmente las cuen- 
185 que se han de «car- 
gar» y «abonar». 

— Deberán estar 
aperturadas todas las 
cuentas que de alguna 
forma intervengan en la 
regularización y editar 
previamente un balance 
general de cuentas. 

— Se dispone de una 
sección llamada Distri- 
bución de Beneficios uti- 
lizada para la distribu- 
ción del resultado en la 
forma que se indique. 

— Es indispensable 
la utilización de la impre- 
sora para efectuar la re- 
gularización. 


Conclusiones 


Contabilidad con IVA 
de Ordemania Soft es, 
en definitiva, un progra- 
ma que reúne casi todo 
lo que se le puede pedir 
a un producto de este 
tipo. Como virtudes más 
destacadas podríamos 
apuntar las siguientes: 

— Sencillez de ma- 
nejo. 

2 Diseño y organiza- 
ción. 

— Constante apoyo 
al usuario mediante 
mensajes sobre las dis- 
tintas opciones y mensa- 
jes de error. 

— Total adaptabili- 
Gad al plan general con- 
table. 


— Inclusión de los 
grupos y subgrupos del 
PGC. 2 


— Qapítulo де ins- 
'rucciones sobre la con- 
tabilización oficial del 
IVA. 

En cuanto a los incon- 
venientes cabría apuntar 
los siguientes: 

— Necesidad de dis- 
poner de impresora para 
realizar algunos proce- 
503. 

-- Presentación de 


г а 
ыы. 


los asientos una vez in- 
troducidos ya que se 
pierde la visión global de 
la operación al no poder 
verse simultáneamente 
todas las cuentas de que 
consta una operación. 
— Falta de numera- 
ción de los asientos. 


— Acceso al progra- 
ma no protegido me- 
diante una palabra de 
paso. 

— Proceso de regula- 
rización по automático. 

Como comentario final 
cabe destacar que se 
trata de un buen produc- 


to, sencillo de utilizar, 
capaz de gestionar un 
volumen de información 
bastante bueno y con 
una serie de defectos, si 
se les puede llamar así, 
totalmente subsana- 
bles. M 

Angel RAMOS 


MORMAS GENERALES SOBRE CONTABILIZACIÓN DEL I.V.A 


Segun el 1.0.1. de fecha 03/12/55, se amplia el Plan General de Contabilidad. 
Estas cuentas ча han sido aperturadas en su contabilidad y corresponden а : 


473800 E. PUBLICO, I.V.A. SOPORTADO / 478000 8. PUBLICA, I.V. 
404800 п. PUBLICA, DEUDOR POR I 


. MEPERCUTDO 


. / 473008 И. PUELICA, ACREEDOR РОВ I.V.A. 


Cuando sus eperacimes tengan cono contrapartida Anticipos de hcree/Deulares : 
418800 ANTICIPOS û ACREEDORES / 419800 ANTICIPOS 4 EMP. GRUPO, ACKEEDORAS 
440808 ANTICIPOS DE DEMDORES / 449000 ANTICIPOS DE ТИР. CRUPO, DEUDORES 

A contimacion detallanes la contabilización mas inportante de estas cuentas : 


PULSE "ENTER" PARA CONTIAR, 'Ш' PARA ПИ DE INSTRUCCIONES 


CONTABILIDAD AMSTRAD CPC 6128 


CREACION DEL P.G.C. 


1. Altas de empresas 
2. Altas de cuentas 


3. Vuelta al menú gene- 


ral 


3. LIBRO DIARIO 


1. LISTADOS 


1. Listado por pantalla 5. 
2. Listado por impresora 
3. Vuelta al menú general 


4. LISTADOS Y BALANCES 


1. Listado de una cuenta 
2. Listado del Р.б.С. 


2. 
3. Modificación de cuentas 
4. Vuelta al menú general 


2. ASIENTOS CONTABLES 


1. Asientos diarios 
2. Modificación de asientos 
3. Vuelta al menu general. 


өлкем 


BALANCES 

1. Balance de sumas y 
saldos 

Balance general 
Balance de situación 
Explotación y fin de 
ejercicio. 

Menü general (2) 
Vuelta al menü gene- 
ral. 


ол һо» 


AYUDAS Y FIN DE TRABAJO 
т. 


Reorganización de агсһі- 
vos 

Actualización de cuentas 
Descarga de datos 

Fin de trabajo 

IVA 


Vuelta al menú general 
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_PROFESIONAL 


еп principio, para su utilización en el ámbito de la pequeña 

y mediana empresa. Su operativa es realmente fácil, sus pre- | 
sentaciones en pantalla son excelentes y esquemáticas, su adap- 
tabilidad al plan general de contabilidad (PGC) es total y, cómo no, 
е un área para la gestión del impuesto sobre el valor añadido 
(IVA). 

El campo de actuación del paquete se ciñe a la contabilidad ex- 
terna o financiera (no recoge contabilidad de costes o interna) in- 
cluyendo todas las opciones y posibilidades necesarias para gene- 
rar y tratar la información contable con origen en las operaciones 
exteriores de la empresa. 

— Confección del plan contable propio de cada empresa. 

— Introducción de asientos. 

— Emisión de listados. 

— Gestión del IVA. 

— Cuenta de explotación y resultados. 

— Tratamiento y almacenamiento de la información y estados 
contables. 

El impuesto sobre el valor afiadido es objeto de un doble trata- 
miento en el programa. Por un lado, y desde una perspectiva me- 
ramente contable, se reduce a la creación de una serie de asientos 
еп los que se utilizan unas determinadas cuentas abiertas a tal efec- 
to. Por otro, y desde el punto de vista de la administración de este 
impuesto, se ofrece un capítulo de instrucciones en el que se de- 
talla la forma oficial de contabilizar el impuesto además de presen- 
tar el saldo de las cuentas de IVA (IVA a pagar/IVA a devolver). 


E | programa de contabilidad que presentamos está diseñado, 


ZELIG 664 6 6128 


па vez utiliza- 
do el progra- 
ma INICIAL 
para perso- 
nalizar nuestra contabili- 
dad y proporcionar al 
usuario su numero de 
referencia, teclearemos 
RUN"DIR para acceder 
al programa de contabi- 
lidad propiamente dicho. 


Después de una breve 
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lectura en el disco apa- 
recerá el Menú General 
con las siguientes opcio- 
nes: 
F1 Introducción de 
apuntes. 
F2 Consultas por 
pantalla. 
F3 Consultas por im- 
presora. 
F4 Representación 
gráfica. 


F5 Modificación de 
apuntes. 

Ғ6 S.D. procesos es- 
peciales. 


10 
PRIMERO... 
En cualquier progra- 


ma de contabilidad, ta 
primera función a reali- 


zar es la confección dol 
«plan de cuentas», eS. 
decir, suministrar al ore 
denador la «lista» com 


MIENTO DE SUB 
CUENTAS. Está епо 
drada dentro de la fun 


ción F6 del Directorio 
General que también in- 
eluya las opciones nece- 
sarias para la baja y mo- 
dilicación de subcuen- 
tas. 

Los aspectos más 
destacables del progra- 
ma en este apartado 
son: 

— Las subcuentas 
han de estar codificadas 
con un número de cinco 
cifras siendo obligatorio 
que los tres primeros dí- 
gitos sigan el sistema de 
numeración del Plan Ge- 
neral de Contabilidad 
(PGC). Para describir la 
cuenta pueden utilizarse 
Un máximo de 18 ca- 
tacteres. 

— Se asumen auto- 
máticamente los grupos 
y subgrupos del PGV. 

En orden a procurar 
una descripción de las 
operaciones realizadas, 
el programa posee un 
apartado para gestionar 
hasta 99 “СОМСЕР- 
TOS” tales como “п/ра- 
go T/”, “n/compra cont", 
"s/pago Т”, etc. Para uti- 
lizar un determinado 
concepto (luego vere- 
mos que siempre hay 
que utilizar uno de ellos) 
bastará con teclear su 
número correspondiente 
para que aparezca de 
forma automática en el 
lugar de la pantalla re- 
servado para ello. Esta 
función, МАМТЕМІ- 
MIENTO DE CONCEP- 
TOS, se encuadra tam- 
bién dentro de F6 S.D. 
Procesos especiales. No 
se pueden eliminar con- 
ceptos pero sí se permi- 
te su modificación. 


LO MAS 
LABORIOSO... 


La opción F1, INTRO- 
DUCCION DE APUN- 
TES, es la indicada para 
el trabajo más arduo do 
cualquier contabilidad: la. 


introducción de apuntes 
o movimientos. Y es en 
este aspecto donde más 
se agradece el buen di- 
seno de un programa 
contable. Bookkeeper 
ha sido concebido para 
hacer sencilla y rápida la 
terea de la introducción 
de movimientos. La pan- 
talla para la introducción 
de datos es muy clara y 
fácil de entender: 

1. Campo ҒЕСНА... 
Utilizado para introducir 
la fecha de un movi- 
miento. Aparece de for- 
ma automática y puede, 
no obstante, corregirse. 

2. Campo NUM... 
Nümero de orden del 
apunte. Se genera de 
forma automática. 

3. Campo CDGO... 
Código.. de subcuenta 
introducido por el usua- 
rio. 

4. Campo DES- 
CRIPCION... Título o 
descripción de la cuenta. 
cuyo nümero se acaba 


de introducir on el cam- 
po CDGO. También se 
genera de forma auto- 
mática. 

5. Campo CONCEP- 
TO... Lugar destinado 
para la descripción del 
apunte o movimiento. 
Este campo tiene una 
parte que se genera au- 
tomáticamente (teclean- 
do el número correspon- 
diente de un determina- 
do concepto) y otra que 
se introduce directamen- 
te desde el teclado, 
completando asi el con- 
cepto. 

Las características 
más destacables, pues, 
de esta opción pueden 
resumirse así: 

— Rapidez y facilidad 
en la introducción de 
movimientos. 

— Gestión de gran 
cantidad de información 
de forma automática. 

— Excelente diseño 
de la pantalla, claro y 
conciso. 


— Posibilidad de vi- 
sualizar 22 movimientos 
simultáneamente-en 
pantalla. 

— El programa ofre- 
ce en todo momento las 
sumas totales del DEBE 
y HABER para compro- 
bar el «cuadre» de las 
operaciones. 

— Posibilidad de 
corregir apuntes (opción 
F5 MODIFICACION DE 


APUNTES). 

— Capacidad máxi- 
ma mensual: 1.000 
> apuntes. 
LAS 
CONSULTAS... 


Tal y como comentá- 
bamos antes, si un pro- 
grama contable ha de 
Ser fácil de usar, ha de 
tener igualmente buena 
capacidad para ofrecer 
en cualquier momento 
información sobre cual- 
quier movimiento o con- 
junto de movimientos 
efectuados. 

Concretamente, Brok- 
keeper nos ofrece dos ti- 
pos de consultas, exac- 
tamente iguales en 
cuanto a la forma de та- 
nejo, pero diferentes en 
cuanto a la forma de pre- 
sentación. 

— Consultas por pan- 
talla. 5 

-- Consultas por im- 
presora. 

El tipo de información 
que podemos consultar 
es: 

a) Movimientos del 


b) Extractos de 
SUBCUENTAS. 

c) Balances. 

d) Plan de cuentas 
diseñado. 

e) Lista de concep- 
tos. 

Es de agradecer en- 
contrar un programa 
contante que permita 
efectuar cualquier tipo 


de consulta en cualquier 
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momento. Además se 
puede elegir entre obte- 
ner la información por 
impresora o bien por 
pantalla para ganar rapi- 
dez y evitando la nece- 
sidad de tener conecta- 
da la impresora. Todas 
las opciones de consulta 
son muy fáciles de utili- 
zar, destacando su rapi- 
dez y concisión con que 
ве muestran. 


105 
GRAFICOS... 


Auténticamente nove- 
doso en un programa de 
este tipo es el apartado 
de gráficos. Mediante la 
opción F4 del Directorio 
General se pueden obte- 
ner gráficos de tipo 
barras en tres dimensio- 
nes que representan di- 
versas magnitudes de 
las cuentas alo largo de 
un período contable (ge- 
neralmente un айо na- 
tural). 

Se pueden elegir las 
Siguientes opciones a la 
hora de realizar gráficos 
en orden a seleccionar 
los datos a representar: 

— Sumas del debe 
de las subcuentas. 

— Sumas del haber 
de las subcuentas. 

— Saldos mensua- 
les, 


LO ULTIMO... 


Encuadrados bajo el 
epigrafe de S.D. PRO- 
CESOS ESPECIALES 
encontramos las funcio- 
nes necesarias para el 
cierre de las operacio- 
nes contables, Bookkee- 
per distingue dos tipos 
de cierres; 

1. Cierre mensual. 

2. Cierre del período 
contable (año natural). 

El cierre mensual tie- 
ne como finalidades: 
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— Acumular las su- 
mas y los saldos a las 
subcuentas correspon- 
dientes, 

— Colocar el conta- 
dor de asientos a cero. 

— Permitir el paso de 
fecha al siguiente mes 
para lo cual el programa 
solicita una clave que de 
no disponer provocará el 


Nombre del 


bloqueo del proceso. 
Esta clave será enviada 
al usuario por el fabri- 
cante una vez cumpli- 
mentada la llamada «tai- 
jeta de usuario». 

— Dejar la contabili- 
dad preparada para em- 
pezar un nuevo año. El 

«proceso es realmente 
simple y permite que se 


ргоагата................... Bookkeeper 


Contabilidad e IVA 


CPC 6128, CPC 
664; impresora 
opcional 


200 subcuentas 

1.000 apuntes 
mensuales 

100 conceptos 
automáticos 


. Adaptabilidad al 
РОС 


Extractos de 
subcuentas. 

Consultas por 
pantalla е 
impresora. 

Balances. 

Gráficos. 

Listados. 

Tratamiento del 
IVA. 


sigan conservando № 
das y cada una de 
cuentas utilizadas en 
período anterior. Boo 
keeper es un programê 
muy seguro para los dé: 


tirá realizar un cierre sin 


del Diario y cerrado. 
mes de diciembre. 


Y COMO NO... 
EL IVA 


Por supuesto, Book 
keeper dispone de U 
módulo de IVA capaz de 
gestionar hasta 1 
cuentas entre clientes 
proveedores (IVA reper 


El módulo de trata 
miento de este impu: 
contiene las siguiente 


veedores. 

4. Bajas clien: 
tes/proveedores. 

5. Listado de сін 
tes/proveedores. 

6. Inicialización deff 
cheros. 

7. Corrección de 
apuntes, 

Siguiendo la tónica 
general de facilidad de. 
Uso, el módulo de IVA no: 
constituye una excepi 
ción. Contiene las орсі0- 
nes necesarias para ob- 


gastos). 


LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES 
MAA ECOL OE Ж OF FE FEE FF ЕЕ О o ¥ ¥ 


. 
FACTURACION. Sólo tees un código y solen todos los datos del cliente. Numeración correlativa automatica. Admite 30 productos 
distintos por factura. Aulomáticos, descuentos, cargos, IVA. Proparciona 5 totales рог factura. (P.V.P. 15,300 incl. IVA.) 
PRESUPUESTOS. Guarda en memoria las presupuestos y extiende las facturas, Conceptos de 200 caracteres cada uno (3 renglones 
de escrituro). (P.V.P. 18.300 incl. IVA.) 

CUENTAS, PROVEEDORES, BANCOS, CLIENTES. 3 ficheros separados. Resúmenes totales, unitarios o parciales. El mejor. 
usiliar de CONTABILIDAD ol dia. (P.V.P. 8.600 incl. IVA.) 

CONTROL DE ALMACEN. IVA, Código de 9 digitos alfanuméricos. 25 digitos denominación. Uno sob ponta lb entra dos y so 
das, con visión de osientos anterioras. Stocks máximo, mínimo y avisa para reaprovisionomiento. Totales entradas y solidos cado ponto- 
lla. (Р.М.Р. 15.300 incl. IVA.) d қ 

CLIENTES (con etiquetas). 11 campos distintos pare localización. Etiquetas 4 modelos distintos en solida de dos. El más fiel auxiliar 
ahorrador de tiempo, (РМР. 8.600 ind. IVA.) P 


RECIBOS. Resuelve el problema interminable a asociaciones, comunidades, colegios. Fijos los campos del normalizada y 12 campos 
Las (4 numéricos con cálculos automáticos). Liquidaciones bancos. (P.V.P. 18,300 ind. IVA.) Con numeración avtomáfica (21.200 ind 
A. Г 


RESTAURANTES. Tretemiento de minuta y focturas. Resúmenes por grupos. Mesas abiertos permanentemente, correcciones, cam- 
bios, etc., hasta emisión fro. final. (P.V.P. 35.000 ind. IVA.) 4 

IVA POR ALMACEN. Relleno liquidaciones Hacienda, Introduce cuentas IVA gastos. (Р.У.Р, 18.900 incl, IVA.) du 

URBANIZACIONES, Lectura y tratamiento de contadores consumos (agua, gos, luz, еіс). Extensión recibos y tolalzaciones ban- 
cos. Emisión etiquetas. (P.V.P. 40.000 incl. IVA.) Ay 

LIBROS DEL IVA. Controles de repercutido y soportado orden numérico. Resúmenes estudios comparativos. Rellena liquidación Но- 
ciendo. (P.V.P. 16.800 incl. МА.) 


FACTURACION Y ALMACEN. Gestión unida. Ficheros clientes, productos, descuentos y cargos, Todos los resúmenes, (Р.Р. 
18.900 incl. IVA.) 


COTIZACIONES. El mejor cuadro comparativa de precios. Le dice el mejor precio proveedor. (P.V.P. 26,300 incl. IVA.) 


Para AMSTRAD y PC compatibles 


1 ANO DE 
GARANTIA 


p informática 
| | GROTUR, S.A. 


©) JAIME EL CONOUISTADOR. 27 


ann) Lp us 4245500 
ІШ 4745532 


Тиек IGSA 48452 


GROTUR CATALUNYA 
— JOAN VALLCORBA — 
93/ 253 93 08 


— Listado de las fac- 
turas emitidas por la em- 
presa (IVA repercutido). 


— Ѕаіаоѕ con clien- 
les y proveedores. 


— Consultas varias 


EI IVA a pagar o а de- 
ducir se obtendrá como 
diferencia entre las 
cuentas de IVA soporta- 
do (473) e IVA repercu- 
tido (478): 


е Si IVA soportado > 
IVA repercutido, enton- 
ces existe derecho a de- 
volución o deducción. 


* Si IVA soportado < 
IVA repercutido, enton- 
ces hay obligación de 


pago. 


CONCLUSIONES 


Bookkeeper de Zelig 
Software puede ser ca- 
talogado сото un autén- 
lico programa de conta- 
bilidad de carácter profe- 
Sional. Tiene ante todo 
una gran virtud: es su- 
mamente sencillo de 
manejar para el usuario 
final de este tipo de pro- 
-gramas. 


Esta facilidad de utili- 
zación se hace patente 
desde el primer momen- 
to, basta mirar el monitor 
para darse cuenta que 
tenemos delante un pro- 
grama que no va a ofre- 
cer dificultad alguna. 
Está claro, pues, que la 
potencia no está reñida 
con la sencillez: Book- 
keeper es una muestra 
de ello. м 


A.R. 


ookkeeper es un programa de contabilidad y ges- 
tión de IVA realizado por la firma valenciana Ze 
lig Software pensado para correr en los CPC 664 | 
y 6128. Es totalmente adaptable al plan general | 
de contabilidad (PGC) e incorpora, cómo no, un módulo i 
dependiente de gestión del impuesto sobre el valor afiadi- 
do que además de proporcionar información sobre las. 
cuentías de impuesto soportado y repercutido, realiz: 
otras funciones tales como listado de facturas recibidas. 
emitidas, relaciones de clientes, proveedores, etc. Сото 
auténtica novedad en programas de est tipo, Bookkee| 
presenta un área de generación de gráficos en tres dimen- 
siones para representar las evoluciones de las distintas. 
partidas en los distintos meses, resultando de gran util 
dad a la hora de analizar tendencias. 
El paquete tiene las opciones precisas para el trata- 
miento de la información contable: 
— Generación y mantenimiento del plan de cuentas. 
— Introducción de apuntes y cuentas. 
— Realizar consultas, bien por pantalla o bien por іт- 
presora sobre el estado de las cuentas, balances, etc. 
— Representaciones gráficas. 
— Corrección de movimientos. 
— Utilización automática de diversos conceptos crea- | 
dos por el usuario. 
— Gestión del IVA. 
— Clasificación temporal de los movimientos. 
Todas estas especificaciones se hayan distribuidas en | 
cuatro programas distintos: 
1. Programa Inicial. Su objeto es la personalización de 1 
la contabilidad en orden а suministrar el nombre o razón 4 
Social de la empresa con la que зе va a utilizar el progra- 
ma, la fecha del comienzo de las operaciones así como 
proporcionar al usuario su número de referencia. La utili- - 
zación de este programa personaliza la contabilidad de for- | 
ma irreversible. 1 
2. Programa Dir. Es el programa contable propiamen- 
te dicho. 
3. Programa Renum. Permite numerar las operaciones 
del Diario efectuándose una clasificación por fechas, 
4. Programa IVA. Recoge el módulo de gestión del | 
IVA. 


Por ültimo, decir que este paquete posee un método de 
protección basado en unos nümeros clave que deberán ser 
remitidos por el fabricante. 
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Gran novedad раға PCW 8256 


Los que compraron el PCW 
8256 atraídos por su excelente re- 
lación calidad/precio y sus posibili- 
dades profesionales, pero no que- 
rían renunciar a la posibilidad de 
jugar, están de enhorabuena: den- 
tro de muy poco se comercializará 
la versión PCW de Batman, uno de 
los juegos de más éxito de esta 
temporada. 


El programa es del tipo Arcade 
3D, y so trata de liberar a Robin de 
los malos, recorriendo un difícil la- 
berinto de nueve niveles, plagado 
de peligros. Para más información, 
se puede ver la crítica en las pági- 
nas de juegos de este mismo nú- 
mero. La comercialización en Es- 
paña será a cargo de Erbe, que ya 
distribuye las versiones para otras 
máquinas, y su resolución gráfica 
será muy parecida a la que pue- 
den disfrutar los poseedores de 
CPC con monitor verde. Para ha- 
cerse una idea: la foto que presen- 
tamos, pero en versión monócro- 
ma, verde sobre negro. 


астек ину 


[mmm 


Lo que no nos ha comentado 
Erbe es si dispondrá, como otros 
juegos para máquinas profesiona- 
les, de la opción QVEJ (Que Vie- 
ne El Jefe), al pulsar la cual la рап- 
talla se convierte instantáneamen- 
te en una excelente imitación de 
Multiplan, por si acaso. Si la lleva 
será un éxito seguro. 


Master vídeo, para gestión de vídeo clubs 


Un sector, el de los vídeo clubs, muy 
importante, Y, de momento, el primer 
programa que nos llega para este sec- 
tor es el de Master Soft. El programa 
admite un máximo de 3.000 películas, 
y de 1.000 clientes. Permite gestionar 
películas en VHS y Beta, con un máxi- 
mo de nueve tipos de precio. La ges- 
доп Incluye alta y baja de clientes, fac- 
turas y listados de devolución. 


Nuevo programa 
Zelig para 
8256/8512 


La experiencia de Zelig con sus рго- 
gramas de contabilidad para 664 y 
6128 les ha servido para realizar una 
versión mejorada de éstc para 8256. 
El programa de contabilidad y factura- 
ción tiene una serie de mejoras sobre 
las versiones anteriores, como permi- 
tir que el cierre de cada mes no tenga 
por qué coincidir con la abertura del si- 
quiente: en el nuevo programa, se pue- 
de cuadrar un mes antes de haber 
abierto el anterior. Tambien se Па me- 
jorado la versatilidad de su reparto de 
memoria, pudiéndose elegir entre nú: 
mero de cuentas y número de арип- 
tes, en función de las necesidades. 


Otra novedad de la misma compa: 
Ма que hemos podido ver es el con- 
trol de stocks más agenda electrónica 
para 6128. Un programa que permite 
llevar una agenda sin tener que preo- 
cuparse por los problemas de la ой- 
cina. 


—  pIGACOMP S.A. 


DISTRIBUIDORA GALLEGA DE COMPUTADORAS, S.A. 
Calle Hospital, 8 Ferrol, Tel.: (981) 35 32 43 


DISTRIBUIDORA DE INDESCOMP 
PARA EL SERVICIO DE AMSTRAD y PUE 


EN GALICIA 


ical 


Jendo-Jos reporta- 

jes sobre el Ams- 

trad PCW 8256 es 
fácil decidirse а comprar 
Uno, principalmente como 
procesador de textos. pero 
también como computador 
que permita realizar mode- 
los matemáticos simples 
El BASIC MALLARD que 
incorpora la máquina es rà- 
pido y puede almacenar 
datos en ficheros de acce- 
so directo. Además, si se 
utiliza la velocidad del dis- 
co de memoria y la facilidad 
del comando CHAIN МЕН- 
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GE, incluso pueden: ejecu: 
tarse programas con «over- 
lays». La gran decepción 
еэ que el Basic no tiene Co- 
mandos gráficos. Es una 
pena, уа que si bien es fá- 
Gil aceptar la imposibilidad. 
de jugar a los invasores del 
copacio, no lo es tanto re- 
nunciar a representar datos 
en forma de gráficos. Pien- 
50 que un gráfico es siem- 
pre mucho más sencillo de 
comprender дис una tabla 
de números. 

El software que viene 
con el PCW 8256 incluye 


GSX, la extensión gráfica 
del sistema de digilal re 
search para CP/M, y en la 
pagina 59 del manual de 
Amstrad hay algunos boni- 
los ejemplos de gráficos 
producidos mediante GSX, 
El manual no entra en de: 
talles, pero de necho es pi 
Sible usar el sisiema GSX 
desde el BASIC MA- 
LLARD. 


El sistema GSX 


Las rutinas GSX son muy 
semejantes al CP/M. En el 


sistema CP/M hay tres 
componentes: CCP, BDOS 
y BIOS. CCP (Console 
Command Procesor: Pro- 
cesador de Comandos de 
Consola) interpreta los co- 
mandos introducidos por el 
teclado y los traslada bien 
al BDOS (Basic Disc Ope- 
rating System: Sistema 
Operativo de Disco) o al 
BIOS (Basic Input Output 
System: Sistema Básico de 
Entrada y Salida); В005 
controla los ficheros de dis- 
co. leyendo o escribiendo 
datos según sea necesario, 


mientras que el BIOS со- 
munica con el teclado y la 
impresora, El sistema está 
diseñado para «esconder» 
al usuario todos los detalles 
concernientes al Hardware. 
Cualquier salida que pro- 
duzca un programa tendrá 
la misma forma tanto si se 
envía a la pantalla como a 
la impresora. En el sistema 
GSX las secciones princi- 
pales son GDOS (Graphic 
Device Operating System: 
Sistoma Operativo de Dis- 
positivos Gráficos) y GIOS 
(Graphic Input Output 


o 


System: Sistema de Entra- 
da y Salida Grálica). GIOS 
está formado por las ruti- 
nas que controlan la salida 
a pantalla о a impresora; 
GDOS acepta comandos 
del programa del usuario, y 
se encarga de hacer que 
las salidas gráficas parez- 
can las mismas tanto si se 
usa la pantalla corno la im- 
presora (o, aparentemente, 
un ploter HP si se posee 
uno: hay también rutinas 
para manejarlo), 

La salida por impresora 
es bastante lenta, particu- 
larmente en el modo de alta 
resolución. Sin embargo, la 
resolución de la impresora 
en este modo es 980 x 
1.368, y el uso principal de 
GSX será producir dibujos 
impresos punto a punto; 
aún así, la salida a pantalla 
todavía os útil. Es un hecho 
desafortunado que la pri- 
mera versión de cualquier 
programa suele contener 
algunas sorpresas desa- 
gradables, y no interesa 
producir páginas y páginas 


de basura impresa lenta 
mente mientras se corrige 
el programa. Consecuente- 
mente, utilizo la pantalla 
para depurar errores, ya 
que puedo vor todos los di- 
bujos en ella según se en- 
vían los comandos. Сиап- 
do los resultados son satis- 
factorios, se puede produ- 
cir una copia impresa utili- 
zando los mismos coman- 
dos, que deberían funcio- 
nat. 

Hay que tener cuidado 
con esta aproximación, ya 
que con los GSX suminis- 
trados con los primeros or- 
denadores la pantalla no 
responde a algunas de las 
opciones que están dispo- 
nibles para la impresora, 
como por ejemplo el rella- 
nado de superficies. Sin 
embargo, las rutinas de 
control de pantalla suminis- 
tradas por los últimos pro- 
gramas de Digita! Re- 
search si disponen de di- 
chas opciones, 

Un problema de GSX es 
que ocupa mucha memo- 


па. BIOS y BDOS están es- 
trechamente anidados con 
el fin de proporcionar al 
usuario una ТРА (Trans- 
sient Programa Area: Area 
de Programas Transitorios) 
de aproximadamente 61 K. 
Después de cargar el inter- 
prete Basic, todavía que- 
dan unos 31 K libres para 
el usuario, 

Desafortunadamente las 
rutinas GSX también se 
sitúan en la TPA, de mo- 
do que luchan por el usua- 
rio por la memoria. Se tra- 
ta de programas bastante 
grandes: las rutinas para 
la impresora en alta y baja 
resolución ocupan 15 y 12 
K respectivamente; en con- 
secuencia, sólo se mantie- 
he en la memoria un grupo 
de rutinas a la vez. Cuando 
se quiere cambiar a otro 
dispositivo de salida es ne- 
cesario cargar ип nuevo 
grupo de rutinas, pero si to- 
dos estos grupos se hallan 
en el disco M del PCW 
8256, no se pierde mucho 
tiempo 
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Carga de las 
utilidades 


Para ahorrar más espa- 
cio, las rutinas GSX se car- 
дап Únicamente cuando se 
precisa salida gráfica, a di 
ferencia de las rutinas resi- 
dentes del CP/M+ que 
siempre están en memoria 
(excepto cuando se está 
utilizando Locoscript). Ator- 
lunadamente, dichas ruti- 
nas зе cargan fácilmente; 
en la página 62 del manual 
de CP/M+ del Amstrad se 
describe el proceso. Prime- 
то hay que asegurarse de 
quo los ficheros que se ne- 
cesilan se hallan en el dis- 
co. Eslos ficheros son: 
GSX.SYS, ASSIGN.SYS, 
DDSCREEN.PRL, 
DDFXLR8.PRL, 
DDFXHR8.PRL y СЕМ: 
GRAF.COM, que зе en- 
cuentran todos en la cara 
cuatro de los discos que 
vienen con el computador. 
También hace falta ol pro- 
grama que ha de producir 
la salida gráfica, que en 
este caso es el intérprete 
BASIC MALLARD, llamado 
BASIC.COM; éste está en 
la cara dos de los discos. 
Puede copiarlos todos a un 
solo disco, utilizando el co- 
mando PIP como se indica 
en la sección 2.3 del ma- 
nual de Amstrad. Cuando 
tenga preparados los fiche- 
ros, y tenga cargado el 
CP/M, teclee GENGRAF 
BASIC. Esto agregará GSX 
.al interprete BASIC- es así 
de fácil. Ahora puede 
borrar GENGRAF.COM, ya 
que no le hará falta más. 

A partir de ahora, cuan- 
do cargue el Basic, un 
mensaje sobre «GSX-80» 
aparecerá antes del habi- 
ша! «BASIC MALLARD-80 
con Jetsam». También ten- 
drá 17258 bytes de memo- 
ría en lugar de 31597. ;A 
dónde ha ido toda la me- 
moria que falta? Principal- 
mente, está ocupada con 
las rutinas para un disposi- 
tivo. GENGRAF agrega un 
breve cargador al comien- 
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20 de BASIC.COM y cuan- 
do se intenta cargar el Ba- 
Sic, en realidad se ejecuta 
dicho cargador. el cual, pri- 
mero trae a la memoria el 
GDOS y las rulinas de un 
dispositivo, y a continua- 
ción altera la dirección de 
destino del salto que se en- 
cuentra en la dirección 
0005 de forma que el 
GDOS filtra todas las lia- 
madas al sistema. Final- 
mente, carga el Basic еп su 
lugar habitual. La elección 
de las rutinas gráficas a 
cargar dependo del fichero 
ASSIGN.SYS, el cual соп- 
siste en un fichero de tex- 
to, así que usted lo puede 
alterar. La forma habitual 
es la que damos a conti- 
nuación (en este fichero se 
asume la extensión .PRL): 


21 a:DDFXHR8 
22 a:DDFXLR8e 
11 a:DDHP7470 
01 a:DDSCREEN 


Este fichero proporciona 
los números de los disposi- 
tivos lógicos por los cuales 
el sistema reconoce los di- 
ferentes dispositivos gráfi- 
cos físicos y las rutinas que 
los gobiernan. Comenzan- 
do por arriba de la lista, las 
rutinas son las de la impre- 
sora en modo de alta reso- 
lución, la impresora en 
modo de baja resolución, 
un ploter y la pantalla del 
monitor. La primera es la 
que se carga en la memo- 
ría cuando se ejecuta и 
nueva versión S 


INSTALA LA RUTINA DE SALTO 
А 0005H PARA GSX 

140 сіз-сикьс 

сіз 

150 MEMORY НІКЕМ-? 

160 entrada=HIMEX+1 

170 RESTORE 250 

190 FOR n=1 TO 7 

190 READ byte 

200 POKE HIMEX+n, byte 

210 WEXT n 

220 DIM CONTROLZ(5), FAR. IN% (73) , COORD. IN 

3,0, 745, РАВ. OUT (445 , COORD. OUTS (1,74). 


250 DATA ан» 
260 DATA HS: 

270 DATA &HOE,&H73:' LD C,73H 

280 DATA АНСЗ,АН05, 4HO0:' IP 0005H 


2. 
810" CARGA CONTROLADOR DE PANTALLA 
320 ' 
825 entrada=HIMEM+1 
830 PAR, IN%C0)= 
21: PAR. INAS 
840 PAR. 1% C5. 
=1:PAR. IN 56) =1: РАВ. IN (9) 51 
950 CONTROL# соз =1: CONTROL£(1)=01 CONTRULA. 
(92-10 
860 GALL entrada (a, a, CONTROL% (0), PAR. IN 
£0» , COORD. 160,0) , TAR, OUTHCO) , COORD. OU. 


TACO, 022 
870 ° 


+ PAR. IN (2) 


vo gráfico que no fuera 


€ programa 49 
1а realizar el gráfi- 


со con los datos que уа le- 
yendo, y podría ser muy 
corto. Esta solución pre- 
senta el inconveniente de 
que, mientras se está de- 
sarrollando el programa, no 
se puede verificar en la 
pantalla la salida gráfica. 

El BASIC MALLARD per- 
mite una segunda posibili- 
dad para manejar el redu- 
cido espacio de la memo- 
fía, que consiste en estruc- 
turar el programa en pe- 
quenas partes y usar el mé- 
lodo de «overlays» (so- 
breescritura). Si su progra- 
ma se puede dividir en dis- 
tintas secciones que se eje- 
сшап siguiendo una se- 
cuencia, pueden almace- 
пагве en ficheros separa- 
dos y cada uno puede car- 
gar el siguiente con el co- 
mando CHAIN MERGE 
Este comando contempla 
la posibilidad de borrar sec- 
ciones de la rutina anterior 
antes de cargar la nueva, y 
preservar algunas o todas 
las variables en uso. Las 
matrices que no sean nece- 
sarias se pueden borrar 
con el comando ERASE. 


Uso de las utilidades 


La llamada a una utilidad 
GSX se realiza del mismo 
modo que a cualquiera de 
las funciones de o 

F/M, esto es, med 


ЭХ en el momento de lla- 
marle. Esto se consigue uti- 
lizando el registro DE para 


contener la dirección de un 
bloque de parámetros de 
10 bytes. A su vez este blo- 
que contiene las direccio- 
nes de comienzo de cinco 
matrices de enteros de dos 
bytes que contienen la in- 
formación a intercambiar 
entre GSX y el programa 
que los utiliza, 
Observe que hay matri- 
ces tanto para salida como 
para entrada de informa- 
ción. Las matrices 
PAR.INJ% y PAR.OUT% 
contienen información que 
especifica cómo tienen que 
responder las rutinas GSX. 
Las matrices COORD.IN% 
y COORD.OUT% contie- 
nen las coordenadas x е y 
que marcan las posiciones 
horizontal y vertical de una 
serie de puntos en la se- 
cuencia x1, уі, x2, y2 

En general, las matrices 
de entrada informan al 
GDOS de lo que usted 
quiere hacer, mientras que 
las matrices de salida per- 
miten al GDOS informarle 
de lo que se ha hecho. Esto 
puede no ser lo mismo, ya 
que las rutinas GXS сагда- 
das pueden no ser capaces 
de realizar la operación que 
зе les pide, o las coordena- 
das de posición pueden va 
паг ligeramente de las que 
usted envió debido a la li- 
mitada resolución del dis- 
positivo de salida. Usted 
puede requerir cualquier 
operación GSX definida de 
cualquier dispositivo sin 
que se produzca un error, 
pero algunas operaciones 
során ignoradas. Hay algu- 
nas opciones que están 
disponibles para la ітрге- 
sora y no son posibles en 
la pantalla; encontrará un 
sumario de ellas en la ра- 
gina 65 de la sección 
CP/M+ del manual de 
AMSTRAD, y las describi- 
remos detalladamente más 


arde. к 
n el Basic puede definir 


málrices enteras explícita- 
mente finalizando el nom- 
bre con «%», con lo cual al- 
macenará los números 
como enteros de dos bytes 


30300 

30310 " DIBUJA PUNTO < PLOT › 
30320 ' Е 

ШЕШІ аа 

30340 " Parametros de entrada: 

30350 ' COORD. 1N%(0,0»= cocrdenada x 
30300 ' COORD, 1N%(1,0)= coordenada y 


30370 * с = color 
30380 ° 
30390 “ 
30400 entrada=HIMEX+1 

20410 CONTROLZ(0)=7:CONTROL%(1)=1:G0SUB 
30610 


30420 CONTROL%(0)=18: CONTROL4(1)=0: PAR. I 
N4 (0=1: 60508 30510 
30430 CONTROL4 (02=19: CONTROL%(1)=1:CODRD 


T 1к%со, 0) "0: COORD. ІН2(1,02е1:0050В 30510 
30440 CONTROL% (0) 20; CONTROL C1230: PAR. I 
4.00) =с: 00808 30510 

30450 RETURN 

30460 ' 
30470 * 
30480 * 
30490 '- 
30500 ' 
30510 CALL entrada (a,3,CONTROL%(0), PAR. 
INZ C0) , COORD. 1N%<0, 02, PAR, OUT4 (05 , COORD. 
OUTA 0,02) 

30520 RETURN 


ER 


30600 
30910 
20620 
30630 


30640 ' Parometros de antrada: 
30650 ‘COORD, 19%С0,0)=сосга. x principio 
30660 'COORD.INZ(1,0)-coord. y principio 
20670 'COORD. IN%C0,1)=eoord. x del final 
20680 'COORD. IN%C1,1)=coord. y del final 
30690 ' с = color 

30700 ' e = estilo de linea 

86710 т - - == == = ие Б 
30720 ' 


30730 entradacHIMEM*l 

30740 CONTROL (0) =6; CONTROLA (1) 72: GOSUE 
50830 

30750 CONTROL% (0)=15: CONTROL%(1)=0: PAR. 1 
N%(0)=e:GOSUB 30830 

30760 CUNTROL%(0)=17: CONTROL (1220: PAR, 1 
1%(0)-с:505ШВ 30830 

30770 RETURN 

30780 ' 
30790 ' 
30800 ' 
30810 '-— 
30820 ' 
30630 CALL entrada <a, a, CONTROL%C0), PAR. 
14% C0), COORD. INZ CO, 0), PAR. OUT% (0) , COORD. 


QUTA(0, 022 
30540 RETURN 


——————M 2с 


COORD.IN% (1,74), 
РАВ. ОТ (44), 
COORD.OUT% (1,74) 

Las dimensiones utiliza- 
das en cada caso asumen 


ACCESO AL OSX 


en la forma requerida por 
GSX. Dobe dimensionarlas 
de este modo: 

DIM CONTROL%(5), 
РАН.1М%(79), 
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que usted no utiliza la ОР- 
CION BASE 1 en su pro- 
grama. Esta hace que el 
primer elemento de una 
matriz tenga el índice 1, 
mientras que por defecto 
las matri 


псі Мына 
DE а la rutina, que es lo 
que necesitaríamos. No 
dudo que el comando USR 
podría sevir para hacer las 
llamadas al GSX si no hu- 
biera otro medio, pero el 
comando CALL es más 
conveniente. Este toma la 
forma CALL direcc.. (P1. 
P2, P3, P4...). Aquí, direc. 
es la dirección de comien- 
20 do la rutine externa еп 
código máquina, y los pará- 
metros P1, P2 y siguientes 
son variables que se pasan 
«por referencia», eso es, la 
rutina externa recibe las di- 
гессіопез de las variables, 
siguiendo estas especifica- 
ciones: 

— La dirección de P1 
pasa en el registro BC. 

-- La dirección de Р2 
pasa en el registro DE. 

— Y, si hay cuatro o 
más variables, las restan- 
tes pasan en un bloque de 
parámetros cuya dirección 
de comienzo pasa en el re- 
gistro HL. Esto se parece 
bastante a las especifica- 
ciones para las llamadas 
GSX, pero desgraciada- 


mente no es exactamente 
lo mismo. 


Existen dos posibilidades 
para utilizar este comando. 
Una de ellas es dimensio- 
nar una matriz en Basic, 
68Х% (4), que formará el 
bloque de parámetros. Si 
hacemos un CALL de la 
forma: CALL direcc. —tal- 
so,GSX%(0)—, entonces 
el registro DE contendrá la 
dirección de comienzo de 
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este bloque, oomo necesi- 
tamos, Es necesaria la va- 
riable «falso» porque lo que 


Оз da la dirección 
como número real de longi- 
tud simple, que se conver- 
tirá a forma entera cuando 
sea asignado a un elemen- 
to de lla matriz entera 
GSX%. Sin embargo, los 
enteros sólo pueden tomar 
valores entre —32768 y 
32767, así que aquellas di- 
recciones por encima de 
22767 causarán un error do 
sobrepasamiento (Over- 
flow). Podemos evitarlo 
Usando la tunción UNT 
(conversión a entero sin 
signo), así que una línea de 
la forma GSX%(0)=UNT 
(VARPTR(CON- 
TROL%(0))) almacenará 
una dirección de cualquier 
tamaño hasta un máximo 


una expresión similar para 
las cinco matrices de pará- 
metros, incluidas las dos 


para información de salida. 
Aunque los contenidos de 
estas matrices los escribirá 
GSX, es necesario asignar 
espacio para ellas de forma 


para las ырас for- 

gráficas se pueden al- 
тасепаг en matrices dife- 
rentes, y la dirección de la 
matriz requerida se puede 
asignar а GSX*6(2) justo 
antes de llamar a las ruti- 
nas GSX, Puede surgir un 
problema con esta asigna- 
ción de direcciones sl de- 
claramos cualquier nueva 
variable antes de usar la 
instrucción CALL. Esto se 
debe a que las matrices de 
variables se sitúan en me- 
moria por encima de las va- 
парез sencillas, y si se de- 


clara una nueva variable, 
las matrices se mueven ha- 
cia arriba en la memoria 
para dejarle espacio." En 
Basic, se crea una nueva 
variable en cualquier lugar 
del programa cuando se 
nombra por primera vez di- 


cha variable. Si la variole 
«falso» no ha sido mencio- 
nada antes, queda declara- 
da justo antes de hacer la 
llamada (CALL). Esto hace 
que las direcciones alma- 
cenadas en GSX% apun- 
ten a lugares erróneos, 
Este problema se evita 
completamente utilizando 
la opción de bloque de ра- 
rámetros del comando 
CALL. Una línea de la for- 
ma: 


CALL direcc. (falso, 
falso, CONTROL%(0), 
PAR.IN%(0), 
COORD,IN%(0,0), 
PAR.OUT%(0), 
COORD.OUT%(0,0)) 


Realizará la llamada con 
la dirección de comeinzo 
del bloque de parámetros 
еп el registro ВС. Como ya 
sehebràdado cuenta, ese 
registro no es el correcto. 
Para corregir esto, la ins- 


trucción CALL debe dirigir- 
88, no al punto de entrada 
CPIM (005), sino а una cor- 
ta rutina de enlace que 
transfiere el contenido del 
registro BC a DE. Aunque 


esto no es necesario en ol 
primer método de construc- 
ción del bloque de paráme- 
tros que comentábamos 

- antes, también necesitaria- 
mos algún tipo de rutina do 
enlace, ya que GDOS sólo 
reconoce como propias las 
llamadas con 115 (#73) en 
el registro C, y no hay nin- 
gún método evidente de 
conseguir esto con el co- 
mando CALL, aunque lo 
podemos hacer muy fácil- 
mente con una rutina en 
código máquina tan corta 
como ésta: 


LD D,B 
LD Ẹ,C 
LD C,#73 
JP #0005 


Las instrucciones que lis- 
taremos a continuación 
cargarán los pocos bytes 
de código necesario por 
encima de HIMEM, la máxi- 
ma dirección de que dispo- 
ne el Basic. En consecuen- 
cia, las llamadas GSX de- 
ben hacerse a la dirección 
direcc.—HIMEM+1. 


MEMORY HIMEM- 
7:REM reserva siete 
bytes pra la rutina de 
enlace 

DATA &H50, &H59, 
&HOE, &H73, &HC3, 
&Н05, &H00 

FOR n-1 TO 7 

READ dato 

POKE HIMEN +n,dato 
NEXT n 


Si se prefiere usar el pri- 
mer método de llamada, la 


rutina que acabamos de lis- 
tar nos sirve también, pero 
eliminando los dos prime- 
ros códigos de la línea 
DATA (&H50 y &Н59), y 
reemplazando el nümero 7 
por el 5 en el comando МЕ- 
MORY y en el comanco 
FOR... TO. Personalmente 
pienso que el segundo mé- 
todo es más seguro. Como 
el bloque de parámetros se 
establece dentro de la ins- 
trucción CALL, no hay po- 
sibilidad de apuntar a direc- 
ciones de matrices que 
sean erróneas. Presenta la 
ligera desventaja de que 
los datos pasados al GXS 
deben estar en las matrices 
mencionadas еп la instruc- 
ción CALL. Como en el Ba- 
sic todas las variables son 
globales, no hay posibilidad 
de utilizar nombres «fal- 
sos» de variables para las 
matrices. Si se quiere usar 
una matriz diferente, hay 
que utilizar una instrucción 
CALL distinta que contenga 
explicitamente su nombre. 

Toda la información en- 
viada a los GSX se introdu- 


ce en las matrices CON- 
TROL%, PAR.IN%, y 
COORD.IN%. y las otras 
dos matrices se usan para 
que los GSX devuelvan in- 
formación. La matriz CON- 
TROL% transfiere núme- 
ros en ambas direcciones; 
su contenido se define a: 

Usted fija: CON- 
TROL%(0), que es el códi- 
go de función que seleccio- 
na la operación que desea. 

CONTROL%(1), que es 
el número de puntos para 
los cualos se especifican 
coordenadas. 

CONTROL%(3), que es 
el número de enteros que 
envía en PAR.IN%. 

GSX fija: CON- 
TROL%(2) como el núme- 
ro de enteros que le de- 
vuelve en PAR OUT 7. 

СОМТВО1%(4) como el 
nümero de puntos cuyas 
coordenadas se devuelven. 

CONTROL%(5) y cual- 
quier otro elemento tiene 
un significado que depende 
de la operación seleccio- 
nada. 

La tabla 1 muestra las 
operaciones disponibles. 
Como pueden ver, se һап 
omitido algunos nümeros 
de función; esto se debe а 
que, bien no funcionan en 
el PCW 8256, o сото on el 
caso del control del cursor 
de pantalla, porque es таз 
fácil conseguir e! mismo re- 
sultado en BASIC 

Las funciones se pueden 
dividir en una serie de gru- 
pos, dependiendo del tipo 
de operacion realizada. El 
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primer grupo controla el 
arranque de las rutinas de 
contro! de dispositivo que 
Еа cargadas еп тето- 
па, 


Сагда de las rutinas 
de control 


La función «Carga Nue- 
vas Rutinas» es la que tie- 
ne asociada mayor canti- 
dad de información diversa. 
Necesita diez parámetros 
que controlan cosas tales 
сото el estilo de línea a uti- 
lizar, el modo de relleno de 
Superficies, y otras, Algu- 
nas de las operaciones 
controladas no están dispu- 
nibles en el AMSTRAD; las 
que aparecen enumeradas 
a continuación. En la des- 
cripción de los diversos 
grupos de funciones que 
realizamos más adelante 
daremos más detalles de 
les opciones. 


PAR.IN%(0) Número 
de dispositivo lógico. 
PAR.IN%(1) Estilo de 
linea para DRAW (1...5) 
PAR.IN%(2) Color de 
línea (0 ó 1) 
PAR.IN%(3) Estilo de 
marcador para PLOT. 
PAR.IN%(4) Color de 
marcador. 
РАН.ІМ%(5) No dis- 
ponibie. 

PAR.IN%(6) Color de 
texto (0 6 1). 
“PAR.IN%(7) Estilo de 
rellenado de sup 


зе necesitan efectos par- 
ticulares, se deben obte- 
ner con varios comandos 
SET. El primer parámetro 
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es el identificador de dis- 
positivo, que viene deter- 
minado en el fichero AS- 
SIGN.SYS, de modo que 
debería fijarlo a 1 para 
utilizar la pantalla, a 22 
para usar la impresora en 
el modo de baja resolu- 
ción (semejante al modo 
de baja calidad de Locos- 
cript), y a 21 para conse- 
guir salida a impresora en 
alta resolución. Si las ru- 
tinas necesarias no están 
en memoria, sino en el 
disco, son cargadas auto- 
máticamente. Si ya esta- 
ban en memoria o el 
GDOS no consigue en- 
contrar el fichero adecua- 
do, se retienen las que ya 
estuvicran en la memo- 
ria. 

Tanto si se produce la 
carga de nuevas rutinas 
del disco como si no, esta 
llamada devuelve no me- 
nos de 45 nümeros en 
PAR.OUT*6, junto con 
Otros doce еп 
СООНО.007%. Estos nú- 
meros proporcionan una 
selección de información 
sobre las facilidades dis- 
ponibles, y parte de ella 
es muy ütil. Los nümeros 
particularmente más inte- 
resantes son: 


РАН.007%(0): Da el 
ancho máximo de salida en 
intervalos de puntos, esto 
es, la resolución horizontal. 

PAR.OUT%(1): La altura 
máxima, esto es, la resolu- 
ción vertical 


unidades del dispositivo, 
COORD.O0UT%(1,4): La 
altura mínima normal en 
Unidades del dispositivo. 
Todos estos números 
son muy útiles para calcu- 


1000 
1010 
1020 
1030 * 
1040 


PROGRAMA DE PRUEBA DE 
LAS FUNCIONES GRAFICAS GSX 


1050 FOR n=0 TO 640 STEP 2 
1900 FOR m=0 ТО 490 STEP 2 


1070 c-«c*1)MOD 2 


1080 COORD, ІМ; (O, 0) n vesch: COORD. IN (1,0 


)9u*escv 


1090 GOSUE 30500:' RUTINA PLOT 


1100 NEXT: NBXT 
1110 END 


2000 
2010 
2020 * 
2030 
2040 
2080 xo-320: ус-200 


2060 FOR a=0 ТО 2»3. 


7360 


esch=22767/640: 


escv=32767/480 
=180: 570 
14159 STEP 2»3.14159 


2070 COORD.INV(0,0)-wo*ecch:COORD. IN41, 


O)-yovescv 


2080 COORD. IW7t0, 1) -eschw Gro kr COS (a): 


OORD. INZ (1,1 


евсу» (yo+reSINcad) 


2090 с=(с+1) MOD 2;е=1 
2100 GOSUB 30600:'RUTINA PLOT 


2110 NEXT 
2120 END 


lar el tamaño del gráfico 


a instrucción: 


PRINT с565; “04; езс$; 
"X"; CHR$(63); 
CHR$(32); ChR$(32): 
CHR$(120) 


donde esc$ ha sido iguala- 
do previamente a 


CHR$(27), siendo 27 el có- 
digo de «escape», normal- 
mente escrito ESC. El efec- 
to de esta cadena de carac- 
teres lo puede encontrar сп 
el apéndice |1 de la sección 
CP/M+ del manual del 
PCW 8256, ESC 0 elimina 
la línea de estado de modo 
que la linea inferior de la 
pantalla quede disponible, 
mientras que ESC X fia 
una ventana de texto. En 
este caso, la ventana es la 
línea inferior de la pantalla, 
Desafortunadamente, las 
salidas gráficas a la panta- 
lla resultan estar limtadas 
también a esta ventana, así 
que antes de realizar cual- 
quier llamada gráfica que 
utilice la pantalla, es nece- 
sario disponer de toda la 
pantalla con el comando: 


Ofites informática 


UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION РІМЕН 


OTROS 


CAJAS ELASTICAS 
LINEA ELASTICA 
TRIANGU m 


НЕХАЧОМО ELA» ILO 
'OCTOGONO ELASTICO 
_ CUBO ELASTICO | 
PIRAN 


| 


Compare con otros lápices. 


AY ; DESDE UN PUNTO FIO 
DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO) 
INCION НОМЕ 
С ми JL DESDE ТІ 


| DENIE AL DERACIONOTODEMOSTSTARIASOTIAS 
¡CIO! NET 5 QUF NUESTRO LAPIZ A ДАС 


Tum PARA DISTRIBUIDORES. 


PRINT escS;"H";esc$;"f^ 

ESC H mueve el cursor a 
la esquina superior izquier- 
da de la pantalla, y en el 
proceso cancela la venta- 
na. ESC f elimina el cua- 
drado del cursor de la pan 
talla (es tan sólo una cues- 
tion de gusto personal. Pre- 
flero no tenerlo presente 
cuando realizo ип gráfico). 

Las restantes llamadas 
para controlar las condicio- 
nes de las rutinas GSX son 


sencillas. Sólo necesita fijar 
CONTROL%(0) al código 
de función según la tabla 1 
y CONTROL%(1) a cero. 
No es necesario fijar los 
otros elementos. 

CIERRE la salida al dis- 
positivo (CLOSE): esto fi 
naliza el uso de las rutinas 
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de salida gráfica de forma 
ordenada, previniendo que 
5e pierda cualquier coman- 
do gráfico previo, 

Borre el dibujo (CLEAR): 
esto prepara al dispositivo 
para un nuevo dibujo, bien 
limpiando la pantalla del 
monitor; hien enviando un 
avance де página a la im» 
presora, según sea арго- 
piado. 

Dé salida al buffer:gráfi- 
со (OUTPUT): la pantalla y 
la impresora responden de 


forma distinta a una se- 
cuencia de salidas gráficas. 
En la pantalla, cada ele- 
mento se dibuja según lle- 
función OUTPUT hace esta 


ga, pero en la impresora las 
rutinas gráficas almacenan 
toda la información hasta 
que se les pide que impri- 
man el gráfico completo. La 
petición,-y no tiene efecto 
en la pantalla. 

Y hasta aqui por este nú- 
mero. En el próximo vere- 
mos el sistema de coorde- 
nadas, las funciones gráti- 
cas Con detalle y más co- 
sas. Sólo nos queda expli- 
car los listados adjuntos. La 
rútina INSTALA se encarga 
de preparar la rutina de en- 
lace con los GSX. La rutina 
CARGADOR se encarga 
de cargar en memoria las 
rutinas de control de panta- 
На (DDSCREEN.PRL). Las 


rutinas PLOT y DRAW si- 
mulan los comandos 
correspondientes (PLOT: 
dibuja un punto; DRAW: di- 
buja una línea). PRUEBA? 
y PRUEBA? son ejemplos 
para cada una de éstas. 
Para ejecutar PRUEBA! 


necesitaréis ejecutar, des- 
de el BASIC, 10 siguiente: 


LOAD "INSTALA" 
MERGE "CARGADOR" 
MERGE "PRUEBA1" 
MERGE “PLOT* 

RUN 


y veréis cómo la pantalla se 
va llenando de puntos, 

Para ejecutar PRUEBA2 
habréis de teclear lo si- 
guiente: 


LOAD "INSTALA" 
MERGE "CARGADOR" 
MERGE "PRUEBA?2" 
MERGE “DRAW“ 
RUN 


y veréis una bonita figura 
dibujándose en pantalla. 

Esta estructura modular 
Permilirá crear vuestios 
propios programas hacien- 
do MERGE de las rutinas 
adecuadas. 

En el próximo número 
veremos más rutinas úliles, 
así como las pocas modifi- 
caciones que hay que ha- 
cer para usar los GSX con 
el basic Microsoft bajo 
CP/M (MBASIC), tanto en 
el PCW como en los CPC. 


Tabla 1 


OPERACIONES DISPONIBLES 


CONTROL'A(0) FUNCION 


1 CARGA nuevo controlador 
2 CIERRA controlador 

3 BORRA dibujo 

4 SALIDA del buffer grálico 
6 

7 

8 


DIBUJA secuencia de lineas (DRAW) 
DIBUJA series de marcadores (PLOT) 
TEXTO 


9 RELLENA polígono (FILL) 
11 DIBUJA barra (BAR| 
12 tja TAMAÑO del TEXTO 

13 (із DIRECCION del TEXTO 
15 fja ESTILO de LINEA 


17. fija COLOR de LINEA 
18 ija ESTILO de MARCADOR 


19 tija TAMAÑO de MARCADOR 
20 fija COLOR de MARCADOR 
22 fija COLOR de TEXTO 

23 fja ESTILO de RELLENADO 
2% fija INDICE de RELLENADO 
25 fij COLOR de RELLENADO 


* Signfica que no es necesario fjar ningun valor. 


CODIGO DE FUNCION 


CONTROL%(1) CONTROL%(3) 


Otros parámetros necesarios. 


0 10 
0 E 
0 s 
0 М 
№ puntos (n) Б 
Ne puntos (n) с 
1 


№ puntos (n) 


oocoooocooo|w 


1) 
М caracteres COORD INSá(). Тено en РАНАМ% 


PAR.IN%(0...9) como dice el texto 


COORD.IN%(.0.. 
COQOFD ING, 


COORDIN%(0...- d 
Coordenadas de las esat 
COORD IN%(0,0)=0: CORO. IN*^(1.0)- tamanio. 
Complicado (ver texto) 
PAR.IN9(0)=estio 
PAR.IN%(0)=color 
PAR.IN%(0)=eslllo 
COORD.IN%.(0,0)=0:C00RD.IN%(1.0)=tamaño 
PAR.INS6(0)=color 
PAR.INS6(0)=color 
PAR.IN9(0)=estlo 


tor OCS. 


— | 


INFOR-OFIC.S.A. C/ Julio Merino 14. 
28026 Madrid. Telf: 476 06 45/60 13. 


FILTRO DE CONTRASTE 
«POLAC» 


BENEFICIOS: 


+ Aumenta contrastes 

ina reflejos 

* Reduca el cansancio visual 
+ Defina caracteres 

+ Satura solor 

* De fácil limpieza 

+ De sencilla colocación 


* Cubrimos todas las dimensiones de pantallas para 
video terminal. 
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O REM X3XIOHOODODOOGOOOOQGOEGOEGE 
REM X 


22 * 
E LA RULETA * 
40 REM Ж * 
5e E ч autor V.Latarre 1986 X 


ў * 
4 E: REM ХХК АКУУ EX 


ай CLEAR:MODE 1:INK 2,9:IHk 1,9:IHK 2,4: 
ІНЕ 3,2 

7€ BORDER 13 

102 WINDOWH1,1,99,25,25 

119 РЕМНІ, 1: РЕТМТАІ, La Ruleta” 

128 FOR asa TO 144 

130 FOR Б=а TO 14 

148 IF TEST (a,b) THEM PLOT 1094а%2,200% 
bX3,2:PLOT 190%а%,204%Ь%2,2 

158 NEXT 

160 NEKT 

198 LOCATE 11,15:ГЕН 3:PRINT*Sriginal de 
V.Latorre 

175 LOCATE 8,16:PRINT"deposito legaliM-5 


{76 
ies 
176 
тей 
219 


GOSUR 4520::0САТЕ 1,24 
FOR bu TO 17 
PRINT SPACES (557 

NEXT 

CLSiFEM 1 

220 BORDER Ө2ІНІ; 0,0:IMK 1,23: IMK 3,18. 
220 WINDOWAO, 1, 40,2, 24: WINDOW 1, 1,40, 1,1. 
IWINDUWAZ,1,40,25,25;FENH1, 3 

348 FRINTHI," Yi :PRINTHL, STRINCS(IS, CHR 
(2061) 

250 PRINT:PRIHT" Моє estamos preparand 
о para jugar a":PRINT 

J | 280 PRINT TAB(16)"LA RULETA":PRINT 

270 FRINT' ^ Los caballeros pueden ajus 
ree г) 
себ PRINT" 
as tomar 
298 PRINT" un sorbito de cava. ":РВІНТ 
300 FOR bucle=l ТО 12 

218 FRINT 

[7| зас шт 


cuello de pajarita у las dam 


A AAA 


> PACERM2, С: CLSA 
PRINTAZ, ЗТАТИС (28, CAS (286 
таа PRINT CHEIT LOCATE 2,12 

256 INPUT"Cuantas personas van а Jugar"i 
à 

260 PRINTIPRINTIPRINT СНБ ТА: РАТИТ” La 
tanca sera un jugador’ SI/NO" 

270 PRINT" ("pi PEN 2:PRINT"como sèa уо v 
an ha cobrar del armero" з: РЕМ I:PRIMT*)" 
38d LOCATE 34,16: INPUT at 

254 SYMDOL AFTER 234 

220 SYMBOL 255,111900, «10106 20100100 
А 

IF a£-'si* OR e$*"na^ СОТО 428 ELSE 


cLcwe: 


RINTIERINT 
EXE 
missa 

T0 a 
premios in) =O 

КАБ exti! Pci 
352 si" THEN INPUT ' $ 
Juzador БАҺА *srenuresttn mri 


DIM nombr: 
SIN 
гок 


SURE 
Питт 


Ecc del jugado: 
IT numbresste) i RI 


SiC LOCATE 1,1: SOUND 128,0,250,2,9,9, 1:1 P. 
RINT стпінсФ(с6,11); 

522 DONDER MCLG LOCATE 17,2: PRIHT"ATEHC 
10N" 

520 PRINT ТАВ ~" PRINT 

540 PRINT" Introducca los numeros ie sus 
apuestas": PRINT 

550 PRIN" | CORRELATIUAME 
NT E" 

550 MOVE 0,260: DRAV 522,2343, 3: MOVE. 29,1 
03: DRAW 0,133:MOVE 0,2 

570 LOCATE 4,19:FRINT"21 deseen instruce 
iones teclear 217:ҒЕІНТ 

580 FRINT* para comenzar pulsar 2 URI 
TE enter" 

570 LOCATE 12,22 

589 INPUTS, bE 

¿lo IF bemnai" OR b$-'s1" СОТО ec» 

420 IF bs="" GOTO 1259 ELSE 590 

820 CLGNI:CLSHZ:CLSAO:BORDER 15:1NK 1,23 
FINK 9,2501: 7,05 WINDOWBR, 1,32, 1,25 
842 LOCATE 1,25 

4350 inzti-" INSTRUCCIONES” 
008 xxzFOS BU) sy y- OS HO LAAMA- ASRA 
3:j,*026- 771 16^ 3 

érd PLOT 709,708, ЕН 3 

¿30 MOVE .^.,,: TAO; PRINT instaj: TAGOFF 
279 гетит CURA (220 ‘CIRE ca) 1 iPRINT insta 
төс PRINT бРАСЕ#{ 14); :ГАТИТ STRINGS(13,C 
NRK (154}) 

219 MOVE 227, 5:DRAU 637,5, 1 

220 PRINT:FRIHT 

520 PRIHT"Debera usted introducir cantid 
ad en Pts.a jugari , tipo de apuesta, qu 
= son las 

748 PRINT'siguientes:" 

.78€ PRINT;PRINTiPEN 1 


E 


749 PRINT"TIPO DE APUESTA 
ЕГ FRENIO 

778 PRINTIPEN 3 

“20 PRINT'a 1 solo numera, 
u apuesta 

796 PRINT*a 2 rumeras 
u apuesta 

309 PRINT'a 3 numer 
ч apuesta 
ті PRINT*e 4 
u apuesta 
22% PRINT!a à numeros... si, 5 BEES 3 
u apussta 

320 PRINT*a 12 numeros en columna а 
ода PRINTTA 12 numeros corre la twos lal 
350 RIM 3 а 74 025 al 36,2 wces в 
u apuesta 

34% PRINT* PAR о IMPAR 
279 PRINT"S ROJO а NEGRO 
сай PRINT"S РАЗА о FALTA». 
u apuesta 

39% РЕМ 13 FRANTIPRANTIPRINT 
980 LOCATE 6,24 

919 INPUT*Pueto seguir 


САМТІ o. 


4:53 veces $ 


00 ECES я 


С 


intormandole s/n 


yet 

929 оя c£z"N' бота 1418 

өле з" OR с®='5* THEN CLS ELSE 20 
240 1:LOCATE 12,1 

эте Reglas del Juego" 

968 PRINT' de 

970 PRINT 

956 PRIHT"a 1 numero - valen todos (inci 
uso el 0 

$98 PRINT 

1000 FRINT'a 2 numeros - salo los contis 
wes 

тоза PRINTY vertical — hori 
zontalmente 

1828 PRINT"a 2 numeros una fila 


1030 PRINT 

1040 FRINT*a 4 numeros - que formen un © 
ғазо 

1050 PRIN: 

1062 PRINT"A 5 numeros 
guas 

1079 PRINT 

iesp FRINT*a 12 numeroa correlativos s 
1670 PRINT“p=1 al 18 мей al 24 - 4=25 
al 34 

1109 PRINT 

1110 PRINT"a 12 numeros en columna - la 
letra que 

1128 FRIMT'indica la columna correspandi 


ente 

1120 PRINT:PRINT:PRINT 

1140 PRINT"Si pulsa cualquier tecla cont 
inuare";UHILE 1НКЕТ®=* "WEND: CLS 

1150 PRINT'a PAR О IMPAR - cualquier num 
ero 

1160 PRINT“ 
1178 PRINT 


ses Fries conti 


excepta =1 2 


1130 PRINT"a ROJO o NEGRO cualqut num 
>, 
a \, 


ег! 65 


era 
4190 PRINT" 

1260 PRITET 

dela PRINT! ren 

ADDQ) PRIHT'» MATA 

407A PRINT 

1248 PRINT'Z! jugara 

J0 — nEGrC 

1250 PEINT FALTA а saliera el 
Зи lus 

1280 PRINT'acedar ıa 5 dezi 
Тата ud. 

1270 РЕТМТ'а probar suerte. “іРВІМТ 

1209 PRIMT'La unica e.cepcion ез Jug. 
FALTA índ-meras 1 al 17), , salir PASA 
еп сы 0 га 52 usted perder a, "PRINT 
1260 FEIT INDIA: CUD penga 105 tüneras 
a los que apuesta, зергге|сз coh unu "i 
¡WRITE “coma” 

1290 PRINT "Cualquier duda ja resolvera е 
1 erewpier o el jugador ГАНСА. 

713 PRINT TOR IET тилита Fespa 
vado: 

GENE де ӘБ CaF бара rms 
128b IF c UM ccm Hee CUE вы 
1310 

1330 GOTO 240 

4359 ORIGIN 9,0 

1359 FCF =0 TO 222 ОТЕЛ 
E 

1558 MOVE 640 i, DRAH 64016, 400,0 

dese нєт 

1400 ORIGIN аус 

1418 BORDER PIN аут: 

B т.бемімроина,1,10,1) 7 

143€ ИТМООШИ 1,1,1, t, СЗ: INDONNZ, 11,40 
;13:WIHDOUNZ, 25, 28, L4, 13: UINDQURA, 15, 
тә 2ә:гнтїрани UTMDOUN, 1,22 
25,25: ТОВ :UINDDUMT, 24,2 
3.15.19 

ТАТА SYMBOL ҚЫТ ОИ ТЕУ ROLE 
11 

1440 SYMBOL 225,&‹1агб@вас ‚кил ефовзоо, L1 
icoceved, &х1ггдаво@,һхтезаодас, |. 1200002 
сви: 09080 


КИЛИП 
1422 SYMBOL 23-.6:1: 0008008 Усов, мч 
алаа, ви 11 севда, вме, 1211 106000, AXI 11000 


тата SME 232, ваз y SL, ESTE A 


1490 C"MBCL 739,1: 11000000, (1102202, і 
189209, LY L1 ассосо, вли HOE, 21 адаса, ли 
{198000 
1492 SYMBOL 240,0: SX f ANIOI, E1601 
ПИЛДИ 

€ IMPOL 232,t:1:002580, ALICIA, ea 
(фагавов,%:1а00092,8 10100002, L::1 060000. 
LIAN 
451 GUMBOL CASAL LOLLO LIE 
КИО 

YMBOL 24411100098, 2100000, хә, 

HOUSES. h11 ANAT, 0 1103000, а 


E30 SYMBOL 245,65 ENII ANDE HA 
Ip 

1530 fYHEOL 249,711 000800, EI 109001, 

¡E 11800060, 101100200, 1 1100006, 4;(1 0009 


ТСИ 


WMBOL 258,201 1103000, LY 1 102000, ANL 
опасав,клітаасата,ғулааоозор, імісооосов, 
ЫРҚЫНА 


А 


100008 411083130 , 
11000000 
1590 SYMBOL 251,691 УГО AI G Ls 
RIAS 
1508 ME 

«ооо, 
11900060 
1810 SYMBOL 253, X111, 641109, ELLE, LL 
91,8X1119  &S1100 111 
1630 ЗУНР 258,84 1930000, 1 100802, 2:51 
11003200, 400 109090, 61100000, 71 LOOTO, AX 
11620003 
1620 FENSI, 2 
1640 ce&-CHE4 (150) HOMES (152) CURE (1 5314€ 
HR (154) «CHE (154) CHAS (154) v CLIE (182) oC 
РЗ: 1541 UCHR CLS4) (CHEE. 1S4} CURTIS) C 
[EMI 
1288 cess (147! CHER (15) кОнк®: 15414 
CHR&(154; «СНЕ%(154) +CHFS (1541 СНЕЖ (154) V 
СНЕ (1541 +СНЕФ 159) СНЕЖ 154) «СНК 154) ¢ 
CHRSCIST) 
isod РАТИТИ! ESE 
1970 РЕНИ. X:PRIMTR 
MIs" хисе ТБ) CHE 
1.mPFRISTMI, ^d 
1950 PRINTE], * 
1092 PRINTHL, 
заз PRINTMI,* 
17:9 PRINTMi," 
1728 PRINTNi," 
1528 PRIHTNÍ,* 
1748 PRINT, 
1750 PRINTHI, е 
1768 FRIITMI 
1770 PRINTEN, 
1780 PRINTI," 
1792 PRINTWi," 
1300 FRINTAL 
lale РЕМИ, о" 
1920 РЕМНІ, 2:1 0САТЕНІ,4,15:РРІНТНІ, *с1с2 
1638 LOCATEBi,S, Le: PRINTMi, "p W 3" 
1840 PRINTHI, c35% 
1950 nEHMl,S:LOCATEMI,4,S:FRINTRI,CHRR(Z 
54) 4CHRS (235).4 "ICHR(22E) ICHRS (237) 
1268 LOCATEMI édi PT THTHI, CHR& C242; "сиға 
(24а) 
1870 LOZATCHi. A SIPRI HTH] CHI C247) СНЕ 
LARIA" жеж (251) ACIR (252) 


1880 LOCATEHI, 6, 5: FRINTHI, "L1" 

1898 LOCATEMI, 4, ";FPINTHI1," 12 15" 

1508 LOCATEMI, e GT CRINTHI, 

1918 LOCATEMI, 4, 9:FRINTHI,*19 214 

1929 LOCATEMI, é, LO:PRINTBI, “23% 

1930 ГОСАТЕНИ, 4, 11: FR INTR, 25 

1948 LOCATEHI, 6, 12: PRIHTMI, "29% 

1950 LOCATEN1, 4, LS: PRINTUL, "21 

1960 LOCATEW1, 6, 14: PRIMTWI, "35" 

1970 РЕМНИ, 1: СОСАТЕНІ, &, X: FR INTR1, CHR (2 
36) +2HRS (22) 

1989 LOCATEMi, 4, 4; PRINTHI,CHRS(240) CHR. 
(242) 1 ОСАТЕНІ В, 4:PRINTAL) CHRS (295) CHR 
1246 

gout s б/зікетитн;.гнвзкряз; «сыға 


BOIN LOcATCt, . ITREWTRI ей. 
теге LOCATEMI, 4, GS! PRINTMI, "LA Е 0САТЕНІ, 
B.OTPRINTAL, "iG 
2270 LOCATERI, 4, PIPRINTAL. *20* 
2940 LOCATER1, 4. L3I PRINTRI, 22 
(S LOIPRINTMI, “2: 
2050 LOCATEN1, ó, 1L :PRINTMI, "Z6" 
2060 LOCATEMI, 4, 121 FRIHTHI, "28": СОСАТЕЙЬ 
(SUE 2IPRINTRI, IQ 
3870 LOCATERI, 6, L3: PRTHTM D, "22" 
Тага LUCATEBi,J. I4; FRINTAI."3À 
18,4 IFRINTHL, "35" 
2090 MOVE 43,144:DRAW 43, 347, 2: DRAW 145, 
Ga7:DRAU 145, 144:DRAV 49,144: MOVE 49,160 
DRAW 145,160 
2100 MOJE 145,174:0ғ4У 48,178:MQUE 30, 17 
ZIDPAL Ва. TAA MOUE 112,144:DRAU 112,178 
2110 MOVE &,145:DRAW 6,334:MOVE 3,384:DR 
AN 8,145:MOVE 184,145: DRAW 124,224; MOVE 
182,724 
2122 DRAU 182,145 
2130 NOVE 8,224: ОВАН 42.224:MOVC 45,2. 
DRAL 145, 241:М0УЕ 145, 224:DRAW 164,224 
2140 МОЧЕ В, ЗИЗЕОНАЫ 184,294 
2152 MOVE 64,369:DRMW 64,383; DRAM 128,26 
SRDRAU 128.369 
Tien map 
Fos -і TB 260 
ORIGIN 76,22 
PLOT z83COS! %,лазаіні 1,2 
PLOT З0%С05 ts) , З6ЗІН СКЛ, 
NENT 
ORIGIN 78, SP: DRAKK 24,9,2 
2230 ORIGIN 9,9 
2242 IF vuet АПР 
2260 
2258 IF vusl AND jj:-a THEM GOTO 029 
2260 If a$-'si" THEM LET J=2 ELSE у=1 
$270 FOR 3-1 TO а 
FE чае: THEN GOTO 1910 
сози? 2340 
2 NEXT 
Ja4 
сото 2260 
PAPERM&, O: CUSHA: CLERDICLENS: CLS RAT C 


j ia THEM LET us: GOTO 


ГА. 


MAA ps Т. 


1 


2148 PAPERMé 

ШЕ 

2356 MOVE 380, 108: DRAW 451, 198, 

1,163:DRAW 383,163:DRAW JEM, 10E/MOLE G 9 

216 PAPEPAT A A RS 

2370 4-26 

2280 чиза 

2290 PENWZ,2:PRINT2: PRINTN2, “Participan 

Le + CHRS (95) «CHR CT) CHANG IEE 1y 

2400 FENRZ.2:FRIUTWZ, UPPER (nantes (jJ) 

1 

2410 весне 173) +СНЯ (255) 

Лале PENNA дәрінтизерБІНТИ? , Cantidad ih 

1PRIMTWZ, STRINGS (5, CHAS (95) ) i: PRINTH2, " 
"*CHR&(OS) ‚Р. "РАТИ 

2420 PRINTW, 58+" apuestas" (CHRS(95) «CHR 

%(95) 

2349 PRIHTWZIPRIHTWZ, - 8115498175) 

2454 PEHZ,2:FRIMT CIENT i LOCATENZ 14 jd 

¿INPUTAZ, pt 

2460 PRINT CHRE!7); LOCATE WZ, 14, 6: 1MPUTAZ 

хар 

ds 


CL&Hs-CLSN2: CLAN. 


Up 2619:22.5 = 
сото 2854 
сото 2642 
бото 2770 
GOTO 2390 
25:0 GOTO: 2940 
2549 2 Тм GOTO тоға 
2550 “RINT CHR&(7):f-O:LOCATENZ, 4,5; INFU 
т#2.+% 
2640 IF М0Т1/%»"раза” OR fs="falta" OR 4 
$-'par' OR festimpar" OR (S»'negro" ' 
'»'rapo" 9R £3 "37%) THEN GOSUB -7 
0 2550 
2570 z-Asc (rel 
2520 IF 2:57 THEN сото гесе ELGE f-VALIK 
ЕЙ 
2590 3 сөзім 
D 4 
2616 THEN LET pts-pti25:60TO 422 
€ 
тато Ir 4237 THEN RĘTURH 
2630 GOTO 3934 
PRINT Сны 7:13 (CL ENTUTRZ, 


сева: сото 2558 


IC Wide THEN GOGUE FPO SOTO zeda 


IF 9-0 AND n-1 OR № 2 5070 2708 

IF netgi THEN BETO 272% 

IF h-i2-2) THEN COTO 2704 

сотор 3926: GOTO 2240 

GOSUB 3349 

ШЕ pish OR яп=; THEN LET ptespiklT 

3930 

бота азга 

FOR сспе4 TO 24 STEP 2 

IF h*com ТИЕН LET coq-34:G2T? 2070 
T 

5070 270€ 

PRINT CHRSi^::LECRTENZ,- 

ігі тә THEN GOSUB 3902. 


curso de programacion 
LENGUAJE 


a estamos en pleno ve- 
rano y esta época es tan 
buena como cualquier 
otra para seguir apren- 
diendo el arte de la 

programación con el lenguaje Basic. 
El mes pasado acabamos definiendo 
algunos caracteres. Una interesante 
posibilidad reside en la utilización de 
un conjunto de caracteres definidos 
раға componer una figura. Por ejem- 
plo, os mostramos cómo podría ser 
ur а con cuatro caracteres. Situa- 
remos un | en las posiciones en que 
iría un Гу dejaremos un espaci 

lus posiciones de los ceros (para faci- 
litar la visibilidad) 
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BASIC 


1111111444 
111111111111 
GL NOUIS 


En caso de haber elegido situar el 
«macrocarácter» en una posición dee 
finida de pantalla (por ejemplo en la: 
10,10) tendriamos que situar ahi лоз 
dos los caracteres, es decir: 


v 
10 LOCATE 10, 10:PRINT 
CHR$Q40:CHR$(242) 
20 LOCATE 10, 11:PRINT 
CHR$(41); CHR$(243) 

A 


Sin embargo, estamos seguros de 
que todos os habéis preguntado si no 
existe otra forma de dibujar cn el 
AMSTRAD. Pues bien, la respuesta 
ез si. La forma de hacerlo es eme 
pleando la capacidad de gráficos del 


Asi resultaría la imagen. Pa 
construir una figura con cuatro ca 
teres como hemos hecho é 
un procedimiento similar al sig 
te: 

1. Definición de los caracteres: 


v 
SYMBOL 240,15 63 608, 
11,16,32,60 
SYMBOL 241,4,4,5,2,0,3,2,1 


SYMBOL 242,252,252,252, 
124,60,28,12,4 

SYMBOL 243,4,4,4,4, 
4,8,48,192 


А 


2. Escritura de los caracteres en 
pantalla: 


У 
10 PRINT 
CHR$(240);CHR$(242) 
20 PRINT 
CHRS$(241);CHR$(243) 
A 


ordenador. Hasta ahora nuestros di- 
bujos sólo se componían de caracte- 
res. Para conseguir mayor calidad 
nos interesaría dibujar punto a pun- 
to. Para ello disponemos de la pan- 
talla gráfica. El sistema de coordena- 
das gráficas funciona de diferente 
manera del de texto. La pantalla grå- 
tica está dividida horizontalmente en 
64) puntos y en vertical dispone de 
400. La esquina inferior izauierda es 
el punto (0.0). La posición de cada 
punto queda determinada por sus dos 
coordenadas. Es necesario tener cn 
cuenta que las coordenadas se miden 
respecto a la parte inferior de la pan - 
talla y no como ocurría en el caso de 
la pantalla de texto que se referían al 
borde superior. Al igual que enton- 
ces, cl modo de trabajo también in- 
fluye en la cantidad de puntos direc- 
cionables. El cuadro adjunto indica 
las diferencias: 


RESOLUCION 
GRAFICA 


160 x 200 
320 x 200 
640 x 200 


А 


| MODO 


En la tabla adjunta se observa que 
los puntos direccionales verticalinen- 
te son 200 cuando antes habíamos in- 
dicado que eran 400, La 
cuentra en que el AMSTRAD no 
permite discernir entre dos puntos 
consecutivos en vertical y ast el pun- 
to (20,20) y el (20.21) son el mismo. 

Pero suponemos que ya es 
descando saber cómo dir 
esos puntos y emplearlos en los di- 
bujos. 


‚бп se en- 


La primera sentencia que nos inte- 
resa se llama PLOT y su formato es: 
PLOT ху 


siendo x e y las coordenadas del pun- 
to de dibujar. La sentencia permite 
dibujar los puntos uno por uno, En 
el modo 2 es dificil distinguir puntos 
aislados. En realidad, cada punto 
está realmente formado por varios 
puntos fisicos de la pantalla; ninguno 
de los modos tiene la suficiente pre- 
cisión como para discernir un solo 
punto. A partir de ahora denomina- 
remos PUNTO al bloque de puntos 
de la pantalla direccionable de forma 
independiente. Con ello: 


En la pantalla de texto asignába- 
mos una posición al cursor mediante 
la sentencia LOCATE, en el caso de 
gráficos es también posible definir el 
punto donde vamos a empezar a di- 
bujar. Para ello se utiliza la senten- 
cia MOVE x,y. Con ello el cursor 
gráfico se sitúa en esa posición aun- 
que permancce invisible. ¿Cuál es la 
utilidad de esta instrucción? Para 
descubrir en qué casos puede em- 
plearse aprenderemos una nueva sen- 
tencia. La sentencia DRAW х,у tra- 
za una línea desde el punto en que se 
encuentra el cursor gráfico al que se 


señale en el operando de la senten- 
cia DRAW. Veamos un programa 
ejemplo: 


El programa anterior proporciona 
unos interesantes efectos estelares y 
podría ser la base de un juego inter- 
galáctico о la de un nuevo diseño de 
decoración. El esquema seguido es 
muy sencillo y a partir de él podre- 
mos idear nuevas formás. En primer 
lugar se sitúa el oidenador en modo 


que suministra la máxima resolu- 
ción posible en cl AMSTRAD 
(640 X 400). A continuación se dibu- 
ja un triángulo, Para ello situamos el 
cursor grálieo (que será invisible) en 
un lugar de la pantalla (por ejemplo, 
el punte cuyas coordena 
(100.150). Esto se consigue median- 
te la instru 100,150. 
Este punto será el primer vértice de 
nuestra figura. Desde ahí parte la li- 
nea recta hacia el punto cuyas coor- 
denadas especific: ntencia 
DRAW (en inglés: DRAW = DI- 
BUJAR). Este nuevo vertice está si- 
tuado en la posición (150, 250). Se 
observa cómo el ordenador tr 
(con bastante rapidez) dicha línea. 
Ya tenemos. pues. un lado del trián- 
gulo. Desde el último vértice se tra- 
za una linea hacia el punto 300,350. 
Sólo resta cerrar la figura, Evidente- 
mente el tercer lado deberá unir este 
© (300,350) con el punto inicial 
(100,150). Con ello hemos comple: 
ао cl objetivo que nos ha bamos fja- 
do. La verdad es que para cada figu- 
ra que tengamos que trazar no será 
necesario «meditar» tanto sobre los 


is son 
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pasos a dar. Sin embargo, es muy im- 
portante seguirlos con detenimiento 
al menos al principio. 

Una vez dibujado nuestro primer 
polígono recubriremos la pantalla de 
«pequeñas estrellas». Emplearemos 
la instrucción PLOT x,y. Сото de- 
seamos dar la misma impresión que 
causa el cielo en las noches estrella- 
das (es decir, una heterogénea distri- 
hución de puntos diminutos de luz) la 
disposición procuraremos que sea 
aleatoria, Dado que no se precisa una 
perfecta aleatoriedad bastará hacer 
uso de la función RND que si recor- 
damos entrega un número entre cero 
y uno. En este caso multiplicaremos 
la coordenada horizontal por 640 y 
tomaremos la parte entera del resul- 
tado para que la varía ble К contenga 
siempre un número entero compren- 
dido entre 0 y 639 (valores mínimo y 
máximo de la coordenada horizon- 
tal). La variable L corresponde a la 
parte entera del producto de otro nú- 
mero pseudoaleatorio por 400 (má: 
mo valor de coordenada vertical). De 
esta forma se generan las coordena- 
das K y L que posicionan cada uno 
de los puntos que se dibujan con la 
sentencia PLOT, Dado que esta i 
trucción se halla dentro de un bucle 
de Та 200 swe se ejecutará 200 ve- 
ces, es decir, se dibujarán 200 puntos 
en pantalla. Con ello dispondremos 
dc un triángulo y una especie de fon- 
do formado por una nube difumin: 
da de puntos, Si deseamos dar mayor 
espesor а la nube únicamente tendre- 
mos que añadir más puntos. O sca, 
incrementar el límite superior del bu- 
cle FOR-NEXT. En caso de buscar 
menos puntos se reducirá este límite 
Si lo que se desca es dibujar puntos 
en sólo una parte de pantalla basta 
considerar que en las líneas 70 y 80 
se fijan los valores que limitan la 
coordenada de dichos puntos. 

Creemos que con estas instruccio- 
nes aprendidas hoy podrás entrete- 
nerte y aprender mucho en cuanto a 
la capacidad de gráficos de tu AMS- 
TRAD sc refici 


Hasta el momento ünicamente he- 
mos manejado nombres de variables 
independientes. Pongámonos en el 
caso de desear almacenar un conjun- 
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to de nombres de personas. Para ello 
y соп 10 aprendido hasta ahora defi- 
niríamos una variable por cada cade- 
na de caracteres que supusiera un 
nombre. Una posible v lógica asigna- 
ción de nombres de variable podría 
ser 


Por poco que uno observe rápida- 
mente se percata de la incficacia del 
metodo, Por ejemplo, si se trata de 
disponer de un número variable de 
nombres, ¿cómo saber de antemano 
cuantas variables reservar. No se nos 
podría quedar «corta» la previsión? 
O, por el contrario, ¿no podría so- 
brarnos una gran cantidad de espacio 
para variables que no se emplean? La 
solución estaría en poder manejar 
bloques de variables. Por supuesto, 
сі Basic dispone de dichas posibilida- 
des. Este tipo de variable múltiple se 
denomina MATRIZ (en inglés reci- 
be el nombre de ARRAY) y es de 
gran utilidad dentro de la programa- 
ción en general, ¿Qué es una matriz? 
Simplemente es una tabla de varia- 
bles. Estas pueden ser numericas o. 
alfanuméricas. Se especifican me- 
diante un nombre seguido de un nú- 
mero que identifica su posición den- 
tro de la tabla. El caso más sencillo 
son matrices unidimensionales y se 
escriben: 


A(1).AQ).A(3) 


cada variable A(L) se comporta tal y 
como hemos descrito el comporta 
miento de cualquier variable, La úni 
ca diferencia es que su «nombre» está 
formado por el nombre de la tabla 
(A) junto con un número que le dis- 
tingue del resto. Las matrices pueden 
tener más de una dimensión: 
В5(3.4). En este caso estaríamos ha- 
ciendo referencia al elemento 4 de la 
fila 3 de una matriz alfanumérica (por 
tener el símbolo $) de nombre B 

¿Qué ventaja inmedia ta proporcio- 
na el uso de matrices? Ya lo hemos 
mencionado. Podemos referirnos a 
cualquier elemento sin más que dar, 
por ejemplo: 


Suponemos que уа habréis intuido. 
su enorme aplicación en bucles en 
que el contador va variando y re- 
corriendo los elementos de una mu- 
triz, Nos falta, sin embargo, algo im- 
portante. Es necesario indicar al or- 
denador que vamos a trabajar con- 
matrices y cuál es su tamaño. Ello se 
efectúa con la sentencia DIM. Su for- 
mato es muy simple; 


El mes próximo, ya зіп tanto calor, 
realizaremos, por fin, el programa 
para ordenar la lista variable. Y ade- 
más os reservamos una sorpresa 50- 
nora. ntras. practicad con todo lo 
que llevamos aprendido. que es 
mucho, 


Intercambio programas 
$ con usuarios del CPC 
464. José Fco. Martinez García. 
Virgen de Begoña, 36. B.* Peral. 
Cartagena (Murcia). 


¡Gran oportunidad!, vendo 

Amstrad CPC 464 con 
mónitor en color, más libros, 
más un lote de más de cien pro- 
gramas (FIGHTER PILOT, DE- 
CHATLON, etcétera). Precio a 
convenir, llamar a 346 44 32. 
Barcelona. Prefijo (93). 


Compro o cambio progra- 
4 mas para CPC 6128, en- 
viár lista a Joaquín Medrano 
Iglesias. San José, 2-5.*. 
36001 Pontevedra. 


Desearía contactar con 
E usuarios de Amstrad para 


intercambios de ideas y 


celona, 


| Vendo Amstrad CPC 464, 
monitor color, en perfec- 

| to'estado. Te regalo más de 80 
programas. 80.000 plas. Teléf. 

273 00 18. Carlos. 28007 Madri 


COMPRO- VERD 


Шы 


COMPRO- VENDO-CR. 


Vendo CPC 464. F. verde, 
% con juegos, utilidades, ге- 
vistas, manuales, libros, garan- 
tía, poco usado. 50.000 ptas. 
José M.*. Barcelona. También re- 
galo Joystick. Teléf. (93) 
759 20 77. 


Vendo Amstrad CPC 464, 
monitor verde, lote de 40 
prógramas, joystick y varias re 


vistas, todo por 45.000 pta: 


endo Amstrad CPC 664 
con ampliación 64K. Ade- 
45 programas gestión (AMSFI- 
LE-2, TASWORD) y otros. Teléf. 
(93) 7880753. De 21 a 22 h. 
Buen precio por todo. 


% Vendo ordenador Amstrad 
664 con monitor de color, 
disco de CP/m, Dr. Logo, base 
de datos, proceso de textos 1, 
random files diseñador de gráfi- 
cos, puzzle, animal-vegetal-mi- 
neral, cassettes de programas 
placa galáctica, oh-mumy, labe- 


-CANG 


B10-CONPR 


CONPRO-VENDO=L 


into del sultán y otros, todo por 
100.000 ptas., incluyendo el ma- 
nual de instrucciones. Interesa- 
dos dirigirse al teléf. (96) 
274 09 03, de Valencia, pregun- 


ambio programas 


і Margall, 50 esca- 
. Lérida. Teléfono 


Vendo CPC 664, monitor 
color, unidad disco incor- 
porada, discos CP/M-Dr. Logo y 
utilidades, 100.000 pesetas. Tam- 
bién cambio por CPC 6128, pa- | 
gando 30.000. José M. Carmona. | 
Lapuyade, 43 5.* С. 50007 Zara- 
goza. Teléfono 37 20 96. 


Vendo dos juegos en cas- 

sette, nuevos, por sólo 
1.500 pesetas, Defend for Air y 
House of Usher. Jordi Miquel. 
San Pablo, 13. Sta. Perpetua de 
Mogoda. Barcelona. Teléfono 
560 11 44. 


Soy usuario del PCW 8256 
interesado en intercam- 
biár programas, lenguajes, etc. 
Interesados dirigirse a José 
Bosch Moreno. Palomeras, 4. 


Malgrat de Mar (Barcelona). 
НІ! 
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. Рага participar solamente deberá rellenar el cupón adjunto con los títulos de sus 
Cinco programas favoritos en orden de preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER. 


* Todos los cupones recibidos antes del día 30 de 
cada mes entrarán en un sorteo. 


* A los premiados les será notificado por 
carta certificada en su domicilio. 


SORTEO AMSTRADIEZ 
JUNIO 86 


IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 


Dña. М. del Carmen Novillo Pacheco 
Calle de la Fuente, 4 baja-C 
28021 (Villaverde Alto) MADRID. 


LOTES DE 3 PROGRAMAS 
EN CASSETTE 


D. Eugenio Luis García Tornero 
Con nuestra Artistas, 5 
revista uno de estos fabulosos premios 29020 MADRID 


51 Impresora AMSTRAD DMP-1 Dña. Carmen Asorey Segovia 
* 5 Lotes de 3 programas 28019 MADRID. 


en cassette 


AMSTRADIEZ ао е 
Ргодгатаз: 33008 OVIEDO (Asturias) 


D. Carlos Castro Iglesias 
Fernández Ladreda, 35-1.* A 
36002 PONTEVEDRA 


D. Amando Montebello Rubio 
Avda. Lorenzo Carbonell, 54 
03007 ALICANTE 


ete cupón a AMSTRADIEZ 
Avda. del Mediterráneo, 9 
28007 Madrid 


10 “FICHERO AMSTRAD 

20 72.1.1,/86 

30 GOTO 1450 

40 -CREAR FICHERO 

50 CLS: LOCATE 10,4: INPUT"NUMERO DE CAMPO 
S ALFANUMERICOS POR REGISTRO: ''; МСА: LOCAT 
Е 10,6: INPUT'NUKERO DE CARACTERES РОК CA 
XPO:";NC:LOCATE 10,8; INPUT" NUMERO DE САМ 
POS NUMERICOS POR REGISTRO: "; МСМ: IF NCA= 
0 THEN NC=0 

60 R=NCAXNC+NCNAS; R-INT((34000- CNCA-NCN) 
*10-CNCAXNCtNCNAS2 2 /R) 

70 LOCATE 10,12:PRINT"ESTO PERMITE ";R 
REGISTROS":LOCATE 10, 14: INPUT'CONFORKE 
(S/N) "¡VS: IF UPPERS(VS)="N" THEN 50 

80 IF МСА>О THEN DIM CAS(R,NCA),ASCNCAD, 
T$(1, NCA) 

90 IF NCN2O THEN DIM CN(R,NCIO,N$CNCN),T 
(1, NCN) 

100 CLS: FOR A-1 TO NU 
Т"САМРО ALFANUMERICO " 
NPUT"NOMBRE СМАХ. 10) 
„10>:МЕХТ А 

110 CLS:FOR A-1 ТО NCN:LOCATE 8,2+A:PRIN 
Т"САМРО NUMERICO ";A:LOCATE 40,2+А: INPUT 
"NOMBRE (MAX. 10):"¡NS: N$ CA) -LEFTS (NS, 10) 
¿NEXT A 

120 RETURN 

130 “INTRODUCIR DATOS 

140 CLS: NR=NR+1 

150 IF NRR THEN SOUND 1,40,100,1 OCAT 
E#1, 40, 2: PRINT#1, "FICHERO COMPLETO" :WHIL 
E INKEYS=""; VEND; NR-NR-1: RETURN 

160 IF NCA20 THEN LOCATE 25,2: PRINT"DATO 
S EN CAMPOS ALFANUXERICOS" : PRINT 
170 FOR A=1 TO NCA:PRINT AS$(A);":" 
D5:CASC(NR, A) -LEFT$ (D$, NC): NEXT 
180 IF NCN»50 THEN PRINT TAB(25)"DATOS EN 
CAMPOS NUMERICOS" : PRINT 

190 FOR A=1 TO NCN:PRINT N$(A);":": INPUT 
CNCNR, A): NEXT 

200 LOCATE#1, 40, 2: PRINTFL, "РОББА “М7 PAR 


i LOCATE 0,2*tA:PRIN 
A: LOCATE 40,2*A:1 
AS: ABCA)=LEFTS (AS 


i INPUT 


 — 


FICHERO 


Este magnífico programa enviada desde 
Sevilla por Jorge Iglesias demuestra que los 
ordenadores no solamente sirven para jugar. 
El programa permite crear y manipular 
ficheros. El programa dispone de las 
opciones necesarias para crear un fichero, 
introducir datos, modificar datos erróneos, 
borrar las fichas cuando no sean necesarias, 
listar las fichas y buscar datos 
determinados. En definitiva se trata de un 
programa de gran utilidad con el que 
podremos tener archivada y ordenada toda la 
información que queramos. 
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= 
— 787 PARA SEGUIR” 


) IF UPPERSCINKEYS)="X" THEN RETURN 

220 IF UPPBRSKINKEYS)e"S" THEN 140 

230 GOTO 210 
240 "MODIFICAR 
250 CLS: LOCATE 15,2: INPUT"ENTRE NUMERO D 
| BL REGISTRO QUE УА A KODIFICAR:";RE:IR R 
EDR THEN LOCATE#1, 40, 2: PRINT#1, "ЕБЕ ВЕСТ 
STRO NO EXISTE": WHILE INKEY$="" : VEND: LOC 
ATE#1, 40, 2: PRINT£1, SPACES (40): GOTO 250 
260 GOSUR 1370 Т 
270 LOCATE 10,2: INPUT" ENTRE NUMERO 
DEL CAKPO QUE УА A MODIFICAR:";CAM: IF СА 
| GECA-NCN THEN 260 
280 IF CAMONCA THEN 340 A 
290 CLS:LOCATE 1,4: PRINT"NUBVO DATO EN " 
i AS CCAND: INPUT DS: CAS (RE, CAIO-LBFTS DS, N 
c 
300 LOCATE#1, 40,2: PRINT#1, "PULSE ^M^ PAR 
| А MENU, S^ PARA SEGUI 
310 IF UPPERS(INKEY&)-"X" THEN RETURN 
320 IR -UPPERSCINKRYS)="S" THEN 250 
330 GOTO 310 

340 CAK-CAX-NCA 
350 CLS: LOCATE 10,4;:PRINT"NUEVO DATO EN 
";N$(CAYD: INPUT СУКЕ, САМ 
360 GOTO 300 

970 "ELIMINAR 

380 CLS:LOCATE 15,4: INPUT"DE CUAL А CUAL 
REGISTROS (SEPARADOS POR COMA):"; КІ, R2; 
IF RZXRl OR RIDER OR R2>NR THEN 380 
390 FOR RE=R1 TO R2 
400 FOR A=1 TO BCA:CAS(RE, A)-"": NEXT А 
410 FOR А=1 TO KCN:CK(RE,À)-0: NEXT А 

420 NEXT RE 

430 RETURN 

440 “LISTAR 

450 CLS: PRINT: PRINT: PRINT ТАВ(18)"1. TOD 
OS LOS REGISTROS"; PRINT TABC18)"Z. UN RE 
GISTRO DETERMINADO”: PRINT TAB(18)"3. UN 
CAMPO DETERMINADO DE TODOS LOS REGISTROS 
":PRINT TAB(18)"4. BUSCAR UN DATO EN REG 
ISTROS" 

460 LOCATE 18,8: INPUT” INTRODUCE OPCION: * 
¡0: 1F 0<1 OR 029 THEN 450 
| 470 LOCATE#1, 40, 2: PRIŅT#1, "PULSA ^M- PAR 
A MENU" 
480 ON O GOTO 490,580,630,720 

490 A=1 
500 LOCATR41, 40, + PRINT#1, "PULSA “XK” PAR 
А МЕНО, 7S” PARA SEGUIR" 
510 CLS: PRINT TAB(S)"REGISIRO ";A:PRINT 
520 FOR B-1 ТО NCA: PRINT TAB(D)AS(B);": 
| "i CASCA, B>: NEXT 
530 FOR B=1 TO NCN:PRINT TAB(S)NS(B);": 
“i CNCA, B): NBXT 

540 А=А+1 
550 IF UPPERS(INKEYS 
560 IF UPPERS (INKEYS) 
570 GOTO 550 


THEN 510 
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580 CLS: LOCATE 25,4: INPUT"QUE REGISTRO Q 

VIERE VER:";RE:IF RE>R THEN LOCATB#1, 0, 

2:PRINT#1, "ЕСЕ RECISTRO NO EXISTE": WHILE 
INKBYS: END: LOCATE(1, 40,2: PRINT#1, SP 

ACES(40):GOTO 580 

590 CLS: PRINT TABC(S)"REGISTRO "¡RB:PRINT 
500 FOR B-1 TO NCA: PRINT TAB(5)A$(B);"; 

CAS CRE, В): NEXT 

610 FOR B=1 TO NCN: PRINT TAB(SINECD) M4 
"PCNCRE, В): NEXT 

620 WHILE INKEYS="": VEND: RETURN 

630 GOSUB 1370 

640 LOCATE 10,2: INPUT"QUE CAMPO:";CAX: IF 
САМУЕСАЗЕСЫ THEN 530 

650 CLS: IF САЮНСА THEN 690 

660 FOR А=1 ТО NR:PRINT ТАВС102АФССАН);" 
"j Ai": j CAS CA, САМ) 

670 IF UPPERSCINKEYS)="X" THEN RETURN 
980 NEXT: WHILE INKEYS-"": VEND: RETURN 
690 CLS: CAM=CAM-NCA: FOR TO ER: PRINT 

TABC10)N$CCAMD у" >, СА „CAIO 

700 IF UPPERSCINKEYS)="X"' THEN RETURN 
710 NEXT: WHILE 1NKEYSz"": VEND: RETURN 
720 GOSUB 1370 

739 LOCATE 10,2: INPUT"EN QUE CAMPO QUIER 
В BUSCAR:";CAM: IF САМ>ЖСАФЕСН THEN 720 
740 CLS: IF САМ>НСА THEN 780 

750. CLS: LOCATE 10, 4: INPUI"QUE DATO QUIER 

В BUSCAR;";D?:DS*LEFTS (DS, НС) 

760 CLS:FOR ЕВ=1 TO NR:IF CAS(RE,CAM)-DS 


THEN GOSUB 590 
770 NEXT:GOTO 810 

760 CLS:LOCATE 10,4: INPUT"QUE DATO QUIBR 
E BUSCAR:";D 

790 CLS:CAM-CAM-NCA:FOR RE=1 TO WR: IF CN 
(RE, CAM)=D THEN GOSUB 590 

800 NEXT 

810 PRINT:PRINT TAB(202"NO HAY MAS REGIS 
TROS CON BSE DATO": WHILE INKBYS-"'": VBND: 
RETURN 

820 “CLASIFICAR 

830 GOSUB 1370 

840 LOCATE 15,2: INPUT"QUE CAMPO QUIERE С 
LASIFICAR:";GAM: IF САЮНСА+НСН THEN 630 

850 CLS: LOCATE 30,15:PRINT"UN MOMENTO, FO 
R FAYOR 

860 1=INT(NR/2)+1:D=NR 


870 IF I THEN 909 
вво Г :GOSUB 950 
890 IF 121 THEN 880 


900 IF D THEN 940 

910 FOR А=1 TO NCA:TS(1,A)=CASC1, A2: NEXT. 
1ЕОВ B=1 ТО NCN:T(1,B)-CN(1,B): NEXT: FOR 
C-1 TO NCA:CAS(L, CIFCASCD, C2: NEXT: РОК Б- 
1 TO БСН; СНС1, В) =СНСО, Е): NEXT: FOR F=1 TO 
NCA:CAS(D,F)-T9C1,F): NEXT: FOR G=1 ТО NC 
W:CNCD, (1,6): NEXT 

920 D=D-1:GOSUB 950 

930 IF D>1 THEN 910 

940 RETURN 

950 ІР CAM>NCA THEN 1050 ELSE 1000 

960 FOR А=1 TO NCÀ:CAS(H, А) =САЗ (J, А): НЕХ 

T:FOR B=1 TO NCH: CNCH, B)-CNC, B2: NEXT: H= 
J:J=H+H 

970 IF J<=D THEN IF CAN>NCA THEN 1070 EL 
SE 1020 

980 FOR А=1 TO NCA:CAS(H, А) =Т5(1, A): NEXT 
:FOR В=1 TO NCN:CN(H, B)=TC1,B>: NEXT 

990 RETURN 

1000 :J=H+H; FOR A=1 TO NCA:TS(1,A>=CA 
S(H, A): NEXT: FOR Bei TO NCN:T(1, D)-CHCH, B 
>: NEXT 

1010 IF J>D THEN 980 

1020 IF J<D THEN IF CAS (J, CAMDCCASCJ+1,C 
АИ) THEN 1-7%1 

1030 IF CAS CH, САЮ>=САЗ (J , CAM) THEN 980 
1040 GOTO 960 

1050 S=CAM-NCA: H=1: J=H+K:FOR A-1 TO НСА: 
TS(1,A)=CAS(H, A): NEXT: FOR B=1 TO NGN: 
,B)=CN(H, В): NEXT 

1060 IF J>D THEN 980 

1070 ІР J<D THEN ІР CNCJ,S)4CN(I41, S) TH 
EN J=J+1 

1080 IF CN(H,S)»-CN(J,S) THEN 980 

1090 GOTO 960 

1100 "GRABAR 

1110 CLS: LOCATE 28,2:PRINT"i. 1000 BAUDI 
OS": LOCATE 28, 'RINT"2, 2000 BAUDIOS":L 
ОСАТЕ 20,7: INPUT'SELECCIONE VELOCIDAD DE 
TRANSMISIO) Y 

1120 IF V-1 THEN SPEED WRITE 0 BLSE SPEE 
D WRITE 1 

1130 LOCATE 20,10: INPUT"ENTRE BL NOMBRE 
DEL FICHERO: "" THEN. 1130. 


1140 OPENOUT FS: VRITE#9, НСА, ЯСЕ, BR, R, NC 
1150 IF НСА=О THEN 1180 

1160 FOR А=1 TO ICA: VRITE9O, АЗСА): НЕХТ 
1170 FOR А”1 TO NR:FOR Bel TO NCA: РЕІНТЄ 
9, САЗ (А, В): NEXT B,A 

1180 ТЕ NCX=0 THEE 1210 

1190 FOR A*1 TO NCN: WRITE#-, 33A) 
1200 FOR A=1 ТО FR: FOR Bel TO NCN 
9, CHCA, B): NEXT В.А 

1210 CLOSEOUT 

1220 RETURN 

1230 "CARGAR 

1240 CLS: LOCATE 10,4: INPUT"ENTRE NOKBRE 
DEL FICHERO QUE VÀ А CARGAR:";FS: IF Fe" 
" THEN 1240 

1250 OPENIN FS 

1260 INPUISU, NGA, BON, BR, К, ВС 

1270 IF NCA20 THEN DIM CAR(R, WCA), A3 CNCA 
>, ТС, CAD. 

1260 IP HCO THEN DIM CECR, NCE), ив сиси» 
TG, NCH) 

1290 IF FCA=0 THEN 1320 

1300 FOR А=1 ТО NCA: INPUT#9, AS CA) : NEXT. 
1310 FOR A=1 ТО NR:FOR В=1 TO ECA:INPUTA 
9, САЗСА, В): NEXT B, A 

1320 IF 0 THEN 1350 

(1930 FOR А=1 TO NCH: INPUIS,NS CA): NEXT 
1340 FOR Ач] ТО NR:FOR Bel ТО ЖОЛ: INPUTO 
9, CECA, B): NEXT B,A 

1990 CLOSBIN 

1300 RETURN 

1970 “LISTAR CAMPOS 

1380 CLS: IF NCAJO THEN LOCATE 10, 
"CAMPOS ALFANUXERICOS": PRINT 
1990 FOR A=1 TO MCA: PRINT TABCIO)A; 
SCA): BEXT 

1400 IF NCN=0 THEN RETURE 

1410 LOCATE 40,4: PRINT"CAMPOS NUXERICOS" 


:PRINT 
1420 FUR ^=1 TO MON: LOCATE 40, A45: PRINT 
ARICA; "LU SES (A) : NEXT 


1490 LOCATE 10, AtHCA+NCN: RETURN 

1440 “RUTINA PRINCIPAL 

1450 MODE 2:1WK 0,0: INK 1,18:BORDER 0: WI 
XDOV 1,80,4,25: VINDOWR1, 1,80, 1,2: CLS: CLS 


#1 

1460 CLS: PRINT TAB(26)"FICHENO AMSTRAD С 
J.1.L./86)" 

1470 LOCATE 35,3: PRINI"X XBNU K:PRINT 
1480 RESTORE 1490: FOR A=1 TO 9; READ OS:P 
RINT TAB(28)08: NEXT 

1490 DATA 1. CREAR FICHERO,2. INTRODUCIR 
DATOS, 3. MODIRICAR REGISTRO, 4. INTRODUC 
IR NUEYO REGISTRO,5. ELIMINAR REGISTROS, 
6. LISTAR RBGISTROS,7. CLASIFICAR REGIST 
ROS, 8, ALMACENAR DATOS, 9. CARGAR DATOS 
1500 LOCATE 5,20: INPUT" INTRODUCE OPCION: 
0: 1F O41 OR 0>9 THEN 1460 

1510 FOR A=1 TO O: READ 0%: NEXT 

1520 DATA GRBAR, IBTRODUCIE, MODIFICAR, NUB 
VO REGISTRO, ELIMINAR, LISTAR, CLASIFICAR, А 
LKACENAR, CARGAR 

1590 LOCATEOL,1, 1e PRINTA1, "MODO: ": Ов 
1540 ON O GOSUB 40,130,240,130,370,440,8 
20,1100,1230 

1550 LOCATRé1.40.2: PRINTEL, SPACES C40) : LO 
CATE1, 5,1: PRIBTK1, SPACES (205 

CET Ни 40,1: PRINTAL1, "TOTAL REGIST 
1570 LOGATEMl,1,2:PRINI41, REGISTRO: 
1580 GOTO 1460 
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| Libro: El manual escolar del CPC 464/6128 


Autor; Werner Boss 
Editorial: Ferré Moret, S. A. 


El tiempo pasa y, poco 
& poco, la incorporación 
Ge los pequeños ordena- 
dores a las escuelas se 
va haciendo realidad. Y 
es que es lógico que la 
enseñanza se adapte a 
un hecho social indiscu- 
tible: a los niños (y a los 
по tan niños) les gustan 
los ordenadores, y son 
cada día más los que pa- 
san ип tiempo relativa- 
mente importante delan- 
te de uno de estos apa- 
ratos. De este modo, los 
ordenadores nos resul- 
tan cada vez menos ex- 
traños, y esto permite 
que se incorporen a la 
enseñanza no como un 
objetivo en sí (aprender 
Informática), sino como 
una herramienta útil en 
muchos campos del 
aprendizaje. 

Sin embargo, esta 
adaptación no está 
exenta de problemas, 
Por ejemplo, en muchas 
ocasiones el conoci- 
miento acerca del mane- 
jo de estos aparatos es 
mayor por parte de los 
alumnos que de los pro- 
pios profesores, produ- 
ciéndose un desfase y 
un problema debido a la 
inversión de papeles: el 
alumno pasa à ser el 
que enseña informática 
al profesor. 

Afortunadamente, los 
profesores tienen oca- 
sión de recibir cursillos 
| UAE al dia, y 
también pueden apoyar- 

se en algunos Че os 
A Er 


EL 
MANUAL ESCOLAR 


108 


СРС 


A 


bros publicados en 
nuestro país. Y entre es- 
105 libros podemos citar 
е! presente, aunque en 
la contraportada aparez- 
ca un comentario califi- 
cándolo como «escrito 
pera alumnos de ültimos 
cursos de EGB y de 
BUP», Evidentemente, 
el alumno autodidacta 
puede sacarle bastante 
partido, pero pienso que 
es el libro ideal pra el 
profesor, que puede 
_ apoyarse en él totalmen- 


UN LIBRO DATA BECKER 


EDITADO POR FERRE MORET. $ А. 


te para sus clases, y que 
trata materias muy diver- 
sas. 

Por ejemplo, además 
del uso tipico del orde- 
nador para resolver pro- 
blemas matemáticos, 
lambién encontramos 
problemas resueltos con 
ordenador de disciplinas 
lan diversas como la quí- 
mica, la física, la geogra- 
fía, la historia, la econo- 


ез el uso de los coman- 
dos BASIC más senci- 
Шоэ, evitando en lo posi- 
ble complicaciones que, 
aun mejorando tal vez el 
rendimiento del progra- 
ma, dificultarían la com- 
prensión del proceso ló- 
gico que permite resol- 
мег el problema plantea- 
do. 
Cada problema pro- 
puesto está resuelto en 
Siete pasos: 

1. Presentación del 
problema: se trata de 
una simple enumeración 
de lo que hay que con- 
seguir. 

2. Análisis del pro- 
blema: se discuten los 
posibles caminos a se- 
guir para la resolución, 
eligiendo uno. 

3. Diagrama de flujo: 
se presenta el ordino- 
grama a partir del cual 
se desarrollará el pro- 


grama. 

4. Listado del pro- - 
grama. 

5. Lista de variables 
del programa. 

6. Descripción del 
programa: explicación 
de la tarea que realiza 
сада parte del progra- 
ma. 

7. Resultados. 

En definitiva, un libro 
educativo, instructivo y 
muy interesante para 
aquellos interesados en 
encontrar a su ordena: 
dor aplicaciones «út 


mía, el lenguaje, la bio- | 


logía o la ecología. - 


Otro factor interesante 
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Título: El libro del RS-232 
Editorial: Anaya Multimedia 


Autor: Joe Campbell 
Páginas: 200 


conexión entre ordena- 
dores y periféricos. Esta 
conexión suele plantear 
problemas a los usua- 
rios que se aventuran a 
realizar una conexión de 
este tipo. 

Este libro constituya 
una iniciación al RS-232 
desde los principios bá- 
Sicos y no supone nin- 
gún tipo de conocimien- 
105 técnicos por parte 
Gel lector. 

Comienza con una in- 
troducción al RS-232, 
sus fundamentos y sus 
aplicaciones. En la pri- 
mera parte se explican 
los medios de transmi- 
sión de datos (serie, pa- 
ralelo), aplicación de la 
conexión Н5-232 а los 
micros. En el segundo 
capítulo se tratan las ba- 
ses de la conexión así 
como la función de las 


senales básicas de la 
conexión. El capitulo ter- 
cero está dedicado a la 
UART (Universal 
Asynchronous Receiver 
Transmitters: Recepto- 
res/Trasmisores Asín- 
cronos Universales») 
circuito encargado del 
trabajo duro en un 
RS-232. En el capítulo 
cuarto encontramos una 
serie de reglas y trucos 
para enfrentarnos efi- 
cazmente a las conexio- 
nes prácticas. El capitu- 
lo cinco es el único don- 
de se tratan algunos 
conceptos técnicos ne- 
cesarios para compren- 
der el funcionamiento y 
limitaciones del RS-232, 
todos estos conceptos 
están simplificados al 
máximo por lo que son 
fácilmente comprensibles 
por cualquier persona. 


El resto del libro está 
dedicado al RS-232 
práctico. En esta parte 
se describen una serie 
de herramientas y técni- 
cas para comenzar a 
realizar conexiones 
prácticas. También en- 
contramos un serie de 
casos prácticos detallan- 
do todos los pasos a se- 
guir para resolver cada 


uno de los problems. El 
libro concluye con una 
especie de catálogo 
donde se describen al- 
gunas de las herramien- 
tas y utensilios más utili- 
zados en las prácticas 
con Н5-232. 


Conclusión 


Se trata de un libro 
adecuado para todos los 
que deseen adquirir co- 
nocimientos sobre el 
RS-232, así como para 
los que simplemente de- 
sean una impresora o 
cualquier otro fipo de pe- 
riférico. El lenguaje utili- 
zado es muy asequible y 
contiene numerosos 
ejemplos sencillos por lo 
que resulta adecuado 


Libro: Multiplan - 


Colección: Biblioteca Básica Informática 


Editorial: Ingelek 


Para los que no С0- 
nozcan este tipo de pro- 
gramas, diremos que 
una hoja de cálculo Mul- 
liplan nos permite reali- 
таг ese tipo de cosas 
que normalmente haría- 
mos con lapiz, goma de 
borrar, papel y calcula- 
dora, pero con muchas, 
muchísimas ventajas. 
Por ejemplo, podemos 
especular con los gastos 
que nos reportarían dis- 
lintas posibilidades de 
vacaciones, y cada cam- 
bio que introduzcamos 
en los factores de los 
que dependa el precio 
(como puedan ser el nú- 
mero de personas que 
viajan, la edad, el des- 
cuento a niños peque- 
ños, el recargo según el 
volumen de equipaje, et- 
cétera) repercute de for- 
ma automática en el res- 


to de la noja. Esta facili- 
dad nos permite jugar a 
aquello de «¿Qué pasa- 
па si... 2». 

Tambien se puede 
usar para estudio de mo- 
delos matemáticos de 
procesos reales, para 
pequenas contabilida- 
des personales, y para 
tantas cosas se nos 
ocurran. 

El primer capítulo de 
este libro nos explica los 
fundamentos del Multi- 
plan, su estructura, las 
dimensiones de la hoja, 
y hace algo de historia 
acerca de este tipo de 
programas. 

A continuación encon- 
tramos una breve expli- 
cación de cada uno de 
los comandos de que 
disponemos. A esto si- 
gue un sencillo ejemplo, 
que cumple la finalidad 


de ilustrar el uso de al- 
gunos comandos y tam- 
bién ayudar a los nova- 
tos а perderle el miedo 
al programa. 


lu TINY 


T cA 
INFORMATIC 


аи 


Ы RS 


En seguida aborda- 
mos la descripcion de 
las funciones incorpora- 


das en el Multiplan: ma- 
tematicas (ABS, АТАМ, 
AVERAGE, COS, ENT, 
EXP, INT, LN, MAX, 
MOD, МРУ, РІ, SQRT, 
ROUND, SIGN, STDEV, 
SUM), lógicas (<, <=, 
=, >=, >, <>, AND, 
FALSE, TRUE, 
ISERROR, ISNA, IF, 
NOT, OR) y otras de са- 
rácter más general. 

El capítulo sexto nos 
proporciona оша serie 
de ejemplos, que nos 
ayudarán a familiarizar- 
nos con las funciones de 
edición e inserción, pro- 
porcionandonos mayor 
soltura, 

Por último, se abordan 
dos aspectos muy inte- 
resantes de esta hoja de 
cálculo: el manejo de las 


oa 
100 
110 
120 
130 
140 
150 


IN 


100 
101 


104 


10 “PROGRAMA 1 

20 “LECTURA/ESCRITURA DE SECTORES 

30 “PARA EL SORCERY PLUS 

40 - 

50 MEMORY 10090: H=20000: DIM S(8) 

70 LIN=1000: ADD=H: FOR T=1 ТО 48 STEP 8 


80 CHK=0:FOR B=0 TO 7 


READ Ае; AS=UPDERSCAS);:N=1 

IF LEN <А32<>2 THEN GOTO 250 
BS=MIDS(AS, N, 1) 

GOSUB 230: IF A=0 THEN GOTO 250 


Н=н+1: 


IF N-2 THEN СОТО 120 


P-VAL(C'&"t*A$): POKE ADD, P 
ADD= ADD+ 1: CHK=CHK+P 
S(B+1)=5(B+1)+P 

NEXT B:READ A 

IF A<>CHK THEN GOTO 250 


PRINT "LINEA ";LIN;" CORRECTA": LIN=L 


10 


FOR N=1 ТО 8:READ A 
THEN NEXT: END 


PRINT "ERROR DE CHEQUEO VERTICAL "+E 


A-INSTR(C'0123456789 ABCDEF" , BS) 
RETURN 


250. PRINT 


© DATA 
0 DATA 


1020 DATA 
1030 DATA 


Q DATA 


1050 DATA 
1060 DATA 


1070 DATA 


ERROR EN LA LINEA ";LIN: END 
ЗЕ, 84.32. 4А. 4E, 18, 05, 3R, 487 
85, 32, 44, 4E, 21, 4A, 4E, CD, 725 
D4, EC, Dû, 22, 47, 4E, 79,32, 962 
49,4E, 21,99, 75, 1E, 00, 16, 401 
01, QE, C2, DF, 47, 4E, Ç9, 00, 782 
90,00, 84,00, 00, 00,00, 00, 132 
401,402,091, 457 

370,284, 405,339 
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iVencer 


uando surgió el 
Sorcery, uno de 
los mejores jue- 
gos que hemos 
podido ver para los Amstrad 
СРС, muchos pensamos 
que iba a ser difícil superar- 
lo. Sin embargo, poco des- 
pués apareció Sorcery+, 
una versión exclusivamen- 
te en disco que incorpora 


өле nem tne garenouse 
а KITE оғ 9008. 


algunos cambios еп el 
mapa de la primera parte, y 
la posibilidad de luchar 
contra el Necromancer en 
una nueva segunda parte 
de excelente diseño. La 
«banda de los cinco», pro- 
gramadores de Virgin en 
aquel momento, hicieron 
un gran esfuerzo en esta 
segunda parte, creando el 
que todavía se considera 
como uno de los mejores 
juegos para Amstrad, y de 
los pocos que no proceden 
de conversiones de otros 
modelos. 


Pokes 


Este artículo ayuda a 
despistar de varias mane- 
ras al programa. En primer 
lugar se proporciona un sis- 
tema de editar los sprites 
del juego. En un juago que 
presenta tanto color y unos 
gráficos tan cuidados resul- 
ta muy interesante poder 
ver los sprites del juego a 
mayor tamaño, modificar- 


БЕ 


los y volverlos a escribir а 
disco. Aunque el juego tie- 
ne dos copias, una por 
cada cara, las modificacio- 
nes de los ficheros podrían 
causar la pérdida del pro- 
grama, y antes de modificar 
nada se debe hacer una 
copia de seguridad de los 
ficheros de sprites, éstos 
so Патап SPRITES1, BIN 
y ЅРАІТЕЅ2, BIN. 

Sin embargo, si pulsa- 
mos CAT encontraremos 
sólo el fichero DISC.BAS, 
con un asterisco, que indi- 
ca que el fichero es sólo de 


І Necromancer! 
para Sorcery + 


10 
20 
30 
40 
50 
6e 
70 


“PROGRAMA 2 


POKE 20034, 103: POKE 20032,0 

80 CALL 20000: A-PBEK (30001) 

90 IF A-21 THEN GOTO 110 

100 PRINT "DISCO INCORRECTO ND 
110 POKE 302365, 442: POKE 30266, 849 
120 POKE 30297,842:POKE 30298,849 
139 CALL 230007: CAT 


= 


19 “PROGRAMA 9 


30 ^ 

40 7 

5e OPENOUT"d" 

62 MENORY 6143;H=30000: CLOSEOUT 

те LIN=200: ADD=H: FOR T-1 TO 72 STEP 8 
80 СНК-0: FOR TO 7 

90 READ AS:A: PPER$(CAS): 

100 IF LEN (AB»«»2 THEN GOTO 220 

110 Bs=MID5(A5,N,1) 

120 GOSUB 200: IF A=0 THEN GOTO 220 

130 N-NT1:1F N-2 THEN GOTO 120 

140 P=VALC'4'+As): POKE"ADD, P 

150 ADD=ADD+1: CHK-CHK*P 

100 NEXT B:READ A 

170 ТЕ А<>СНК THEN GOTO 220 

180 PRINT "LINEA ";LIN;" CORRECTA"; LIN=L 
15410 

190 NEXT :END 

200 A=INSTR(”0123456789ABCDBF"”, BS?) 

219 RETURN 

220 PRINT "ERROR EN LA LINEA ";LIN:END 
230 DATA 06,18,21,00,00,11,00,18, 296 
240 DATA C5,01,06,00,E5,EB,ED,BO, 1001 
250 DATA EB,E1,CD,26,BC, C1, 10,FO, 1340 
260 DATA С9,21,00,18,01,06,36,7Е, 445 
270 DATA ED,44,0F,D6,25, 77,23, 0B, 739 
280 DATA 78,B1,20,F3,C9,21,00,18, 830 
290 DATA 01,06,36,75,C6,25,07,BD, 665 
зоо DATA 44,77,23,08,78,8В1,20,Е3, 895 
310 DATA C9, 00, 00,00, 00, 00,00,00, 201 


lectura, y no puede borrar- 
se. El resto de los ficheros 
están ocultos. Para sacar- 
los a la luz disponéis dcl 
primer programa. El listado 
nümero 1 es una rutina de 


SPRITES2. Ya se pueden 
copiar los dos ficheros de 
sprites a otro disco. Para 
olio hay que escribir, con el 
disco del juego en la uni- 
dad: 


©" 


you me ат те WaterFall. 
саняутай а 000R кеу. 


enero. 


acceso directo a disco, pu- 
diendo leer o escribir secto- 
res de uno en uno. Puesto 
que un error podría ser muy 
perjudicial para el disco, los 
DATA disponen de dos 
pruebas de error: horizontal 
y vertical, por lo que es muy 
difícil que no dé error si se 
ha escrito algün nümero in- 
correctamente. 

Una vez escrito y salva- 
do, se puede ejecutar, у а 
continuación escribir y 
correr el programa 2. Este 
lee е! directorio y cambia 
dos bits, para que aparez- 
can en él los dos ficheros 
de sprites. Tras su ejecu- 
ción, si todo fue bien, el co- 
mando CAT dará tres fiche- 
ros: DISC, SPRITES1, y 


ЕР 


MEMORY 6143: 
LOAD"SPRITES1,BIM" 


Luego se cambia a otro dis- 
со y se escribe: 


SAVE"SPRITES1,BIN", 
B,6144,13824 

El mismo proceso sirve 
para cargar y salvar el fi- 
chero SPRITES2,BIN. Por 
si pierdes el artículo, una li- 
nea REM en el editor de 
sprites sirve para recordar 
la dirección y tamafio de los 
ficheros. 

El listado 3 es otro pro- 
grama auxiliar. Sirve para 
imprimir en pantalla los 
sprites, para salvarlos de 
nuevo al fichero y para ci- 
frar y descifrar la lista de 
sprites. 
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10 -PROGRAMA 4 
20 “EDITOR DE SPRI 

зе = 

40 RESTORE: COSUB 956. MODE ©: PRINT CHES (2 
3); CHRS CO) 

50 LOCATE 2, 14:PRINT CHR$(1);CHRSCO); ¿FO 
В 121 TO 15:PEN n:PRINT CHRS(143); «NEXT» 
PEN 1:10САТЕ 2,13: PRINT"01234557894BCDEF. 
‘LOCATE 12,1; PRINT" NO" 

60 LOCATE 1,19 

70 PEN Si PRINT"DOPACIO. "i FEN L:PRINT CH 
R5(24)" SELECCIONA. "CHR&(245 ; 

80 PEN 4:PRINT"S...... "i: PEN 1:PRINT CH 
Rb(21)" SALVA. s 
90 PEN TiPRINT"C......."; : PE] 
R$(24)" COLOR, d 
190 PEN 8:PRINT"F. PEN 1: PRINT C 
HR2(242" POSTERIOR 4› 

110 PEN G:PRINT"A. 
HRS (2431 ANTERIOR, 
120 PEN О. PRINTICODY.. РЕМ 1.PRINT C 
HR&(24)" PINTA SI/HC"CHR$ C24) ; 

130 FOR n*6144 TO 6144713824-144 STEP 14 
4 

140 POKE 30097, 1NTn/256): POKE 30495, п-‹ 
PEEK (3000? 34250) : POKE 39013,235: POKE 300 
16, 235:CALL 30000 

160 ké-INKEY. IF k3-"" THEN 100 

160 IF ki-" “THEN GOSUB 269:90Т0 160 

170 GOTO 30a 

180 PRINT CHRSC23 CHSC: 4 PINT 181-03 
;386-yt3, P: PRINT CHRS (23); DER 

2Ре(Р NOD 15) 

190 i&"lNKEYSi IF AS=""THEX 180 

303 kk-ADC ika) 

210 PLOT 184+4 

220 x-X-43CCK 

D х020)) 

230 у-у-2ж<Скк-241 AND у<>469-<кұ-2АФ AN 
D усход) 

249 ТЕ kso" 
200 LOCATE 
1,17: INPUT" 


1: PRINT CH 


EN 15 PRINT С 


qS-UPPERS (45) 
123456759AECDEF", 982-0 TH 


3.17: PRINT SPACES(40);:q8=q5+ 
IG-VAL( "A" SLEFTS (SS, 13) + LOCATE 1,17:Р 
RINT'COLOR "; HEXS ta) 
280 IF kk 1.0 
1 THEN LO: 


"THEN POKE 30013,0: 
$00:GOTO 240 


ТЕ T-1 TH TO 2:PLOT 180+xe 
398-y43-23-, q: DRAVR 8,0, q: NEXT: PLOT x, 

39%-у,41%%-ТЕОТік,290-у) 

330 GOTO 180 

340 NEXT n:GOTO 50 

350 FOR TO 15:READ a: INK m, a: NEXT. 

360 RETUR 

372 DATASOD, 218, 407,406, &14, 12, 80e, &11, 

412,02, 05, 809,410, 413, &0d, 400 

90% FOR y-9 ТО 46 SIEP 2:FOR х=@ TO 24 S 

ТЕР 4: РОВ ТО Z:PLOT 180*x*3,598-yx3- 

ka, TEST (x, 998-y) :DRAVR 8,0: NEXT: NEXT: NE 

XT: x0: узы 

392 RETURN 

1000 CALL 30025 

1019 END 

1020 CALL 30045 

1030 END 

1040 REM start=0144,size=13824 
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Un verdadero 
editor de sprites 


Escribe y salva el progra- 
ma 4, el verdadero editor 
de sprites. Antes de ejecu- 
tarlo hay que correr el pro- 
grama 3. Cuando haya 
acabado hay que cargar el 
programa 4 y escribir: 


LOAD 
LOAD“SPRITES,BIN” 
¡GOTO 1000 


La línea 1000 sirve para 
descifrar el código. A conti- 
nuación se puede escribir 
RUN y utilizar las opciones. 
Veremos un pequeño 
menú, en el que se puede 
usar la tecla P para avan- 
zar de sprite en sprite, la 
espaciadora para dibujar la 
versión ampliada, y la С 
para cambiar de pluma. 
Para dejar rastro al mover- 
se se usa la tecla COPY. 
La S salva el sprite en me- 
moria. Para pasarlos de 
nuovo a disco basta salir 
del programa y escribir 
GOTO 1020 para citrarlos 
de nuevo. A continuación 
se salvan como antes. Si 
olvidamos cifrar o descifrar 
е! fichero obtendremos re- 
sultados muy extraños. 

Para modificar los sprites 
en el juego, el proceso es 
un poco delicado (по apto 
para cardiacos). Lo prime- 
ro que habrá que hacer es 
borrar el fichero (aunque 
parezca raro). Se trata de 
Que el fichero vaya exacta- 
mente en el mismo sitio, 
para lo cual hay quo dejar 
el espacio libre. Luego se 
salvan como antes. Otra 
сова a recordar es que los 
sprites están protegidos 
por copyright, por lo que no 
se pueden usar en otros 
juegos. 

Uno de los trucos más di- 


vertidos que se pueden ha- 
cer es cambiar SPRITES1 
por SPRITES2, como se 
puede ver en las fotos. Así 
se hace que los personajes 
de la segunda parte apa- 
rezcan en la primera, y vi- 
ceversa. Como antes, pre- 
viamente hay que hacer co- 
pia de seguridad de los fi- 
cheros. 


Y, por fin, 
los POKES 


Los más avispados ha- 
brán visto que hay un quin- 
10 programa. Si no le has 
echado el ojo, te podemos 
decir que sirve para hacer- 
le trampas al juego. Es un 
truco parecido a los pokes 
de vidas infinitas, pero la 
modificación se hace direc- 
tamente en el disco y es 
duradera. 

Como en el segundo lis- 
tado, antes de ejecutarlo 
hay que realizar ol progra- 
та 1 para tener las rutinas 
de código máquina. Enton- 
ces se puede escribir y sal- 
var el programa 5. Las 
comprobaciones de error 
son de nuevo muy grandes, 
como en el listado 1. Ade- 
más de comprobar el códi- 
go máquina, mira antes de 
pokear si la memoria con- 
tiene lo que debe, así que 
la operación, aunque pue- 
de ser peligrosa, dispone 
de un margen de seguri- 
dad. 

Si eres de los pocos afor- 
tunados que terminaron la 
primera parte del Sorcery+ 
(yo me he quedado cerca 
un par de veces), habrás 
visto que aparece un enig- 
mático mensaje: «Practice 
mode now available». Aun- 
que las instrucciones no di- 
сеп nada, si se mantiene 
pulsada la O y el disparo 


10 
20 - 

ЕСІМ 

46 ^ 

50 = 

60 RESTORE 560-ПІМ WC6): FOR N=1 TO 6 

70 READ A:READ В:: EAD AS: READ BS 
80 МСН СМ) +А+В+С 
92 WIM)AWEN)+VALC"80'+AS)+VALCU80'+B8) 
100 NEXT N:FOR Nel TO 6:READ A 


'ROGRAMA 5 


110 IF МСМ) =А THEN NEXT N:GOTO 130 

120 PRINT "ERROR EN LAS DATAS DE LA LINE 
А"; М: END 

130 03="ВЕВАВ2ВОАЕАСАААВАО" 


140 RESTORE 560 

159 IF PEEK (20020-62 THEN COTO 172 
160 PRINT "CARGUE EL CODIGO "":END 
170 POKE 20032,0:PDKE 20034. 103 

180 CALL 20000:A-PEEK(30001) 

190 1Е A-21 THEN GOTO 210 

200 PRINT "DISCO INCORRECTO "END 
210 TOT-0;FOR N-1 TO 18 

220 GEVAL l'a «M1DSCDS, N,1)) 

220 TOI=TOT+G: NEXT Е 

240 IF TOT<>156 THEN PRINT "ERROR EN 60" 
FEND 

250 PRINT "MODO PRACTIVA DISPONIBLE (S/N 
Je 

гоо оосур 402 с 

270 PRINT "ENERGIA INFINITA (S/N)" 
280 GOSUB 490:GOSUB 410 

200 INPUT "CUANTOS SORCERES ":N 

300 IF N<0 OR №8 THEN GOTO 290 

310 N=FK2: KS=X1DS(DS,N+1,2) 

320 КУАТ Ста" Кв) 

330 FOR N-1 TO 3 

340 READ T:READ S:READ А 

350 READ AS: READ BS 

360 POKE 20032, t: POKE 20034,5+:92 

370 CALL 20000: FOKE a,k:CALL 20097 
380 NEXT : END 

392 

400 INPUT <8;<%-УРРЕБ8с<6):<5-еб%" " 
410 READ t:READ s:READ а 

422 READ аз: READ b$ 

430 16таб:1Е LEFTS(cS,1)5"S" THEN l$=b$ 
440 POKE 20032, t: POKE 20034,6%192 

450 CALL 20000 


460 TO LEN (a$) STEP 2 
470 i *K1D$ (15, n, 20) 
480 j-VALC 8" -MIDSCaS, n, 22) 


490 keVALC'&" MIDS (bS, n, 2)):q=PEEK ta? 
500 .IF 942) OR qk THEN СОТО 520 
510 PRINT "ERROR BN LAS DATAS ":END 
520 FOKE A,R:A-ATI: NEXT 

530 CALL 20907:RETURN 

540 “ 

560 "MODO PRACTICA DISPONIBLE 

560 DATA 8,2.30312,'" B6B5" ," 6620" 

670 “ENERGIA INFINITA 

580 DATA 8.5.50250."B656","09B4" 

590 DATA 9,3,52085,"В6В6"”."09Б4" 

600 - NUMERO DE SORCERES 
610 DATA 8,7, 30203," 0000" 
620 DATA 8,7, 30330, "Q00 
630 DATA 9,3, 30318, "0000", 
640 DATA 37704, 13965, 13622 
030 DATA 30210, 50945, 90330 


"2000", 
"оодо" 
"0200" 


"n 


del joystick, aparece el 
mensaje «Cheat, but you 
won't get far» (Engaña, 
pero no irás muy lejos), y 
se pasa a la parte Plus del 
juego directamente. El üni- 
со problema es que no da 
puntos, y que las últimas 
habitaciones quedan cerra- 
das, por lo que nunva se ve 
al Necromancer. А pesar 
de todo, es una buena ma 
nera de ver la segunda par- 
le sin esperar a las DE- 
MOS. 


de pasar directamente sin 
liberar ningún hechicero а 
la segunda parte, y con la 
ventaja de que ahora sí se 
puntúa. Todas las opciones 
se pueden eliminar introdu- 
ciendo las respuestas nor- 
males del juego: No, No y 
ocho, respectivamente. Yo, 
por ejemplo, tengo dificulta- 
des para salvar el último 
(siempre me ahogo cuando 
voy a coger el libro de con- 
juros), así que lo suelo po- 
ner a siete. 


El programa 5 pregunta 
en primer lugar si quiere- 
mos modo de prácticas. 
Una respuesta afirmativa 


hace que el programa dis 
ponga de la posibilidad ci- 
tada sin que haga falta Ile- 
gar a la segunda parte por 
nuestros medios. La se- 
gunda opción nos pregunta 
si queremos energía infini- 
ta. Con ella los enemigos 
no nos harán daño, aunque 
todavía se puede morir 
ahogado. 

La última opción pide el 
número de Sorcerers que 
hay que salvar para poder 
pasar a la segunda parte. 
Se responde con un núme- 
ro entre cero y ocho. Con 
cero, por ejemplo, se pue- 


Hasta aquí pones los 
pokes. El mapa que pro- 
porcinamos también puede 
resultar de gran utilidad 
para los desmemoriados, 
aunque nunca está de más 
recordar la máxima clave 
de los juegos de aventura y 
laberinto: no uses más ayu- 
da de la que realmente ne- 
cesitas, v prueba primero 
sin los pokes si no quieres 
estropear el juego dema- 
siado aprisa. Por cierto, si 
algún manitas ha encontra- 
do el poke del flotador (no 
vale dibujarlo en el sprite: 
ya lo hemos probado), ven- 
dría bien que nos lo cuen- 
te, que estamos hartos de 
ahogarnos mientras re- 
corremos las mazmorras. 
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16 
20 
30 
40 
50 
59 
79 


ШИ 


mmm 


DEG 
mone | 

INPUT'Orisen (X) "yx 

INPUT"Origen (Y) "jy 

INPUT'Radio (R) "ir 

INPUT"Anchura de paso "is 
INFUT"Llenar [Flondo o [Clirculo "jat 
CLS 

33(1 AND as=*f*)0(2 AND a$=*e™) 


198 ORIOIM apy 


FOR n=! TO 388 STEP в 
ех=ех+1 

xp=r XOS (n1 

PENGIN (n) 

‘PLOT «pyp, i 

IF vneABS(.p) THEM eysi03-; ELSE ej- 
хр-АЕЗ(:р) THEM ex-64g-» ELSE ex= 


2=1 THEN DRAW ур, ву 
THEN PLOT xp, yp: DRAW ел, sp 
THEN MOVE @, @: DRAW xp, yp 


2<21 GOTO 398 
PRINT CHR&I23)CHRSUS); 
FOR m-r TO 448 х 
NOVE n, DRAW n,400 7,2 


10 DEG 
28 MODE 2 

38 INPUT "lada";1 

408 INPUT" incremento lado"jil 
59 INPUT "angulo";a 

69 INFUT"incremento angulo";ia 
78 а=а+9@ 

вй MODE 2 

98 MOVE 220,200 

188 UHILE -1 

119 MOVE 320,288 

120 FOR nei TO 4 

138 ang=a+P0X (n-1) 

140 x=1*C05(ang) 

150 у-1%5ІМ(апа! 

160 DRAU х,у 

120 МЕХТ 

100 1=1+11;а=а+іа 

198 WEND 


ANUARI X шум A 


1 


n 


x SOAM 


mul 


ЭН 


n ESPIRALES MONOCOLOR 


* 


ККЕ 


56 PRINT CHR$(23)CHR$(3) 
58 DEG 
MODE 2 


INPUT"numero de lados"(nl 
INPUT "lado inicial";l 
INPUT’ incremento lado'iil 
INPUT" incremento anaulo*iia 
MODE 2 

а-я 

MOVE 520,200 

WHILE -1 

MOVE 320,202 

FOR n=l TO nl 
eng-(368/nl)Ktn-1) 
х=1%С05 (а+апа) 
y=1XSIN(atang) 

DRAWR x,» 

NEXT 

1=1+11:аза+іа 

VEND 


{> 


322 


ші 


Ig. E EEE EE EE EE ERE E 


20 
52 
40 
EJ 
$8 
78 
Е 
оа 
198 
119 
128 
іза 
199 
159 
140 
170 
188 
190 
209 
zig 
228 
230 
248 
252 


* ESPIRALES MULTICOLOR * 


ыы 


PRINT СНК%(23)СНК%15) 

DEG 

MODE 2 

INPUT"numero de lados"inl 
ІМРИТ 


"lado inicial”; 
INPUT"incremento lado'jil 
INPUT'incremento angulo'jia 
MODE 1 

а=й 

MOVE 220,200 

WHILE -1 

estelc+1)MOD 3 

MOVE 324,209 

FOR n=! TO nl 
ana-(368/ni)*(n-1) 
х=1%С05 (а+апд) 
y=1XSIN(a+ang) 

DRAWR x,y.C€ 

NEXT 

l=]+ilta=a+ia 

WEND 
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10 2 заваа ELECCION DE COLORES азава 


30 PAPER 0:PEN 1 

40 PRINT CHRS(7);"Papel (p)-Pluma (1)-Bo 
rde съ" 

50 as=INKEYS; [Е as="P" OR a3="p" THEN g= 
9: tin=0; СОТО 100 

балға OR as="3" THEN g=1:t1n=26: 0 
OTO 100 

70 IF as-"B" OR a$e"b" THEN g=2:tin=0:60 
TO 100 

80 IF INKEY(23)=128 THEN END 

99 GOTO 50 К , 

100 “ АМЫ Kas oscuro o nas claro &&k 

110 PRINT CHRS(7):PRINT "Elige color" 
120 1F INKEY(0)-0 THEN tin=tin+2.1 

130 [Е INKEY(2)=0 THEN tin-tin-0.1 

140 IF INKEY(21)=92 THEN 200 

150 IF INKEY(23)-128 THEN END 

162 IF CINTCtin)=27 THEN tánsa 

170 IF CINTCtim)=-1 THRE tin-26 

180 ІР gO2 THEN 200 _ 

190 BORDER tiniGOTO 120 

200 INK g,tin 

210 GOTO 120 

220 BORDER tin:GOTO 120 

230 © sanan Eleccion realizada duduk 
24% Ir 5=Ф THEN 1ras="para al papel” 

250 ІР gei THEN fras-"para la pluma" 

260 IF ge2 THEN irase"para el borde" 

270 PRINT "Hae e&eogido el color";CINT(t. 
tm); iras 

280 GOTO 40 


TORERO OR PERLE KIKK 
20 REM X PORCIONES DE ТАКТА ж 
30 REM JCOOOOOOOOOODORIOOXOOOOCDOOOOOK 
40 DEG 

50 порн 2 


60 INPUT'"coordenada x del centro";xc 
72 INPUT"cocrdenada y del centro'iyc 
82 1NPUT"radio"ir 
90 IF сей THEN 80 
100 IMPUT'-oloe (1-334;с 
110 INPUT"angulo de comienzo";al 
120 INPUT"angulo de fina. 
130 IF c=0 OR c)3 THEN 100 
КОБЕ 1:ORIGIN xc, yc 
«FOR ang=a1 TO a2 STEP 5/r 
NOVE 0,0:DRAW riCOS(ang), rXSINCang?, 


NEXT 
PRINT CHRS(7); 
CALL &BB18: RUN 


10 КЕМ KEARE AO DIOR 
20 REM X CIRCULOS RBLLENOS ж 
30 REM ЖЕз22 222222222255 2255255523 
40 MODE 2 

50 INPUT'coordenada х del centro"; xc | 
60 INPUI"coordenada y del centro"; yc | 
70 INPUT"radio";r 

80 INPUT"color (1-3)";c 

85 IF c=0 OR c»3 THEN 80 

ЭФ MODE 1 

100 FOR n-xc-r TO xc4r STEP 2 

110 ya=yc+SQR(rkr-(n=xc)k(n-x0))> 

120 yb-yc-SQR(GY*r-(G-x6)*(n-xc)) 

130 MOVE n, ya: ОБАМ n,yb,c 

140 NEXT 


10 REM ЖЖЖЖ FEKE ORO 

|20 REM ж Feliz dia de los inocentes Ж 
30 REM Жж ж ЖҰЖ 
40 РОКЕ 48622,201:CALL 47944 


|60 KEY DEF 60,0,0,0,0 

60 КЕТ 141,""C"+CHR$(13) 
70 KEY DEF 62,1,863,843,141 

80 MODE 2 

90 INK 0,23: INK 1,1: BORDER 23 
100 PRINT"CP/M 2.2 - Amstrad Consumer El 
ectronics ple" 

| 110 PRINT 
120 GOSUB 230 
130 INPUT"A>",aS: a PERS (a$) +" 
140 IF LEFI$(a$,3)-"^C " THEN RUN 
150 IF LEFTS(a$,4)="DIR " ІНЕН PRINT ОНК| 
$ (21; : CALL &AQ1C:PRINT CHRS$(CO):PRINT"Oh| 
‚ ah... tenias copia de seguridad... ?":P| 
RINT: PRINT"Bdos Horror on А: Disco Chung 
o": GOTO 130 


|180 IF LEFTS(a$,5 


las de trabajo 


160 IF LEFTS(a$,5) THEN FOR n=1 
Та 2000: NEXT: PRINT"No creas que el cont: 
nido de ese fichero es interesante. ..'":G 
OTO 130 

170 IF LEFT$(a&,4)-" REN " THEN PRINT CHR 
$(21); + ADIR: PRINT CHR5(6):PRINT"No encue 
ntro ese fichero. Por que no haces prime 
ro un direciorio?":OOTO 190 

USER " THEN PRINT"Lo 
siento, pero este sistema no es tan sof 


lísticado": GOTO 130 


190 IF LEFTS(a$,4)="ERA " THEN PRINT"Est 
as loco!!. Pretendes destruir tantas hor 
GOTO 130 


200 IF LEFTS(aS,5)="SAVE " THEN PRINT"Go 


|а SAVE the Queen!" : COTO 130 


212 7)="AMSDOS " THEN CALL 2 
PRINT 1ЕВТ%<а5,<-10” 


A000: FOR n=0 TO 76 

as: POKE d, VAL("8"+a5):d=d+1 

:CALL 84000: RETURN 

DATAS — 

21,44, A0, СЪ, D4, BC, 22, 41, A0, 21 

4B, A0, CD, D4, BC, 22, 44, A0,21, 4C 

ло, CD, D4, BC, 22, 47, AO, C9, BE, FF 

DP, 41, A0, 06,03,21,00, A1, 11, 00 

28, OE, FF, DF, 44, Ад, 10, ЕЗ, 06, 02 

11,00,27, DF,47,A0, 11, 00, 00, DF 
330 DATA 47, A0, 10, F2, C9, 00, 00, 07, 00, 00 


| 340 DATA 07,00,00,07,81,84,87 


1 se ha cansado del 464 y quiere un 8256, si se compró un 8256 y sus hijos no pueden 
jugar y quiere un 6128 o un 464, si se hartó de matar marcianos, bajar a la mina o 
subir a las estrellas y quiere COMPRAR/VENDER/CAMBIAR sus productos Amstrad 
por otros: ésta es su sección. Ah, con una condición: trato entre particulares. 


Rellene y recorte el cupón que encontrara debajo y mandenoslo, que 


de un mes para otro se lo publicaremos. 


Mandar a: 

AMSTRAD USER (C-V-C) 
Bravo Murillo, 377, 5A 
28020 Madrid 


=== = ЕЕЕ ---------- 
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Еп el número 8, lamentablemente, surgieron una serie de 
problemas a la hora de imprimir el programa Rock Hopper. 
No sólo salieron borrosas algunas líneas, sino que se 

introdujeron los «duendes» informáticos y algunas líneas 
contenían datos erróneos. Por todo ello hemos decidido volver a 
publicarlo, tras una cuidadosa revisión. Espero que sepáis 
disculparnos por las molestias causadas. 


зя QEM жазем AMOTAND USER хик 
28 REM rM 1986 PRIMERO 
32 REM 
10 ОН BREAK 00508 4598 
5а OM ERROR сата 4408 
68 0050В 249 
28 GOSUB 490 
Ge возив seo 
98 GOSUB 2450 
186 боб 458 
118 GOSUE 926 
128 EVERY 20,1 GOSUB 1820 
138 09808 1080 
149 ІР ami THEN 2290 
150 IF аз? THEN У 
148 rr. 
178 G0SUB 1189 
188 IF кғ--1 THEN бото 2208 
198 GosUP 1880 
200 IF rrel THEN GOTO 2208 
218 IF соһ)етаді THEN 1470 
IF SLY THEN asREMAINUL) ivi devid-1^ 
бото 2300 | 
230 бото 130. 
DATA 24,40,24,8,124,28,11,128 
DATA 24, 2812518, 128,29, 1222. 
DATA 24,20,24, 16,62,56, 208, 30 
DATA 24,28,24, 16,62,184,94,0. 
DATA 20, 62,90, 127,222,147, 52,24 
БАТА 0,0,32,2 3 
DATA 
DATA 238,236, 
DATA 83,23,93,42,20, 24, 26,112 
FORT TUA TTE EC 
SYMBOL AFTER 128 
FOR 85128 TO 137 
388 FOR Ая! TO GiREAD AIAJ:NEXT А 
278 умп рула), ACD LAUD AIAI AIS 
Atei A7) AB! 
368 NEXT b 
зэв RETURN 
зав MODE а 
318 UINDOUNL,2,19,2, 19. 
429 INK 9,0: TK 1, 26:10k 2,9: INK. 3,13: IN 
F4 241 INK. SAs INK S Zi IK 2,4,6 
330 INK 8.18: ТАМ 9.3 
438 SPEED INK 28,28 
8 PAPER QIPEN &:CLSiBORDER €. 
440 LOCATE 1,1 
178 PRINT CHAS (158) 1STRING (16. 154) i Cun 
HEGYI 
488 FOR ax2 TO 19 
490 LOCATE 1,a:PRINT CHRE (1491 
a:PRINT CHRS1149) | 


:G0T0 2388 


| 
b PRINT CHRE (142) | STRING (18, 154) 1 CHR 

ШЕСІ 

533 PEN S:PRINT CHAS (1591 yeTRINGE (18, [54 

сна 190) 1 

5ай PRINT CHRW (149) 1:РЕН AIPRINT TIEN 

STRINGR(12,143)!* *i:PEN S:PRIHT СН 

Фі 

sma PRINT енп 131) (STR ION (11, 1390 JCHRI 

1138) ISTRINGE 16, 154) ICHRA 1501 

248 PRINT CHRe (14931 PEN 4:PRINT*PUMT, | 
O*S:PEN SiPRINT С588 (149) 1:РЕМ 4:PRIN 

TVIDA ЗУ ТЕРЕМ SPRINT CHRw (14974 

$76 PRINT CHRS (142) 1 STRINGS (11, 154) ¡CHRÍ 

(185) (STRINOS (6, 154) уснне (153) 1 

S69 PRINT CHR» (22) +CHRe (1) |2LOCATE 5,1: 

EN i:PRINT “RACK  HOPPER'I'PRIMT Сыа, 

сни) 

198 RETURN, 

806 DIN tas (26,20), 1cacboard(28,20):h 180 


Gre" 180: names NISY 
818 SPEED KEY 285,258:KEY DEF 72,1, 249: 
EY DEF 21,1,241:КЕҮ DEF 74,1, 42:KEY ПЕ 
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78111543 
429 tassi 


$38 merie: neig 
дла салға 
660 SPEED KEY 253,255 
478 RETURN 
498 IF {#=-1 THEN fm 
898 ON fas GOSUB 780. 718,220,73 
4248,778,760,790:00Т0 880 
748 RESTORE 2698: RETURN 
718 RESTORE 2909; RETURN 
728 
730 RESTORE 3248: RETURN 
748 RESTORE 3430: RETURN 
758 RESTORE 3648: RETURN 
748 RESTORE 3858: RETURN 
226 REDTORE 2020; RE TUK? 
798 RESTORE 4218:RE) 
RESTORE 4402 RETURN 


вора: Penes, 2 
IF сә? THEN #as (a,b) =1 32: PEN: 


LOCATE b~t э! 
РЕТАТӨ Сняв (4 au (a B1) 1 
NEXT b:ÍF аср THEN PRINTOL 
NEXT 
IF 44--1 THEN naxlemax2i ganiga: gy=19 
Y RETURN 
958 READ пах1,9х,8у 
жі RETURN 
928 FOR asiya ТО 522 ӨТЕР 4 
398 PLOY a 301 RAN a, 68,3 


dia B) «122 TUEN 522 
IF Icacbcard(a,bl"133 THEN ces 
IF lomdboardia,b!"135 THEN ced 
RETURN 
WHILE INKEYR( Y" *tuEND. 
aS mINKEYS. 
IF 15194 THEN RETURN 
aoro ies 


LOCATE x,y:PRINT CHReI320 1 
xiextytuy 
kant (29242) = (09243) 
yaya Laza) 21 анада 
IE «C2 THEN xe2 
IF 19 THEN x=19 
IF v2 ТКЕН уж 
IF y)19 THEN valo 
Ir Fam (vox) O132 AND fas(y ux) (9139 
1499 
жежізуеуі 
RETURN 
LOCATE X,y:PEN 4 
PRINT cupe tm) 1 
IF gx THEN 1348 
LOCATE gx, 9y:PEN 1 
Глїнт снка стуу 
1348 ceci 


1350 IF с›2ё THEM GOBUB 1378 


1340 RETURN 
1378 IF m"129 THEN m«129:00T0 1418 

1388 IF мә|29 THEN н=120: 0070 1418 

139B IF m-138 THEN т=121:6010 1918 

1308 IF же1ЗІ THEN me136:G0TO 1418 

1418 IF пе1з% THEN п=132:6070 1938 

1428 IF 02137 THEN pa134 

1438 ceGiRETURM 

m OX AND ав ly eL х) «32 TH 


143B IF fast/, 0*13 THEN ODGUB 1578 
1468 IF fasly,2)5207 THEN всогезагоге+В; 
ген ALOCATE 8,24: RINT USINO- MAMAR" FACO) 
1478 fasiy,xle32. 
1488 IF 9x38 THEN RETURN 

LOCATE sx.q;:PRIMT СНЕС а (9), 847]. 


gxlegaiayi=gy 

ахак toxir louca 

ЕЯ 

IF Xegx AND унду THEN LOCATE x,y:Pt| 

RINT Сняв (23) d rr=-1 

IF faa(qy,Qx) 2207 AND бав (ву, ex) C) 
32 THEN givx179)^3/17 RETURN 

RETURN. 

асоге=зсоге+З:РЕН 4 

LOCATE 9,24:PRINT USING*MNNNN" (асар 


LOCATE «,/:PEN LEPRINT CHRECLJAJ 
FOR a=30 ТО 30:SOUND 1 
con=contt 


SOUND t,2 
RETURN 
tasmtasti (ime 
vaemvidel ТЕ уі4299 THEN vid=99 
PEN 4 

RENATA) 
FOR amt TO 194 STEP -4 
асссетвсогә'1@ 
LOCATE 8,24:PRINT USINO iwN або 


PLOT a,50:DRAU a, 60,0 
диш 3,a,2 
NEXT а 
ДЕ fas)i8 THEN 3878 
GOSUE 2659 
GOSUP ёз 
LOCATE 18,24:PEH 4:PRINT USING 
ooro 100 
Em 
Ir y219 THEN yu? 
69508 1208 
LOCATE ary 
ED 
1968 IF famty11,x)0)32 THEN RETURN 
1878 GOTO 1829 
1888 IF аа бу-т. мучит THEM поза: RETURN 
ELSE pres 
1898 LOCATE 4, /:PEN 4:PRINT СНВ 1 
1900 IF 9х<20 THEM LOCATE 9x,3):PEN PR 
INT сне! 
1918 IF кіх AND у1*у THEN RETURN 
1929 IF fas(y1-1,31-11*132 AND f 
s1 m32 THEN 1952 
1928 IF lam(y1-1 191-122 AND аби, | 
хіе2 THEN 2030 | 
1940 RETURN 
1958 x2*x1-1:2ey1-1 
1980 LOCATE x1-4,y1-1:PRINT CHRS132) | 
1970 few iyl-i x12 1)e32. 
1909 OUND 1.208,20 
1990 LOCATE X1, j ШЕН :FRINT CHRELLS2 I 


тїнт Orne (33) 1+ SOUND =, 


ТЕГТІ 


LOCATE Ml pi PEM SPRINT снеж 12211 
аут. 


5 
521132 THEN COSUB 3198 
Vat, ой узу) THEN 2 


(411,31) O32 THEN совив 2218. 
2138 LOCATE 41,/I;PRINT Сне (5221 
2148 fanti, 211932 
тізе уігуізі 

SOUND Руа, 
Tr xakî AND yeyi THEN дачы 
кост 
такуа! 
ooto 2128 
ТООНО 


УРЕН SIPRIMT CUR (1323) 
з: 


RETURN 
SOUND. 1,300, 29. 
TOCATE ИНЕ ТЕЛІ 


SOUND 2, 400,5 
i 


жаға 
Ion 


ZAIFEN SPRINT USINO: 


FOR a509 ТО 200:50010 1, a, NEXT а 


эзе LOCATE 10,248 43 


wena 


2528 1F ула (1 THEN 2390 
БСІЕЗ ПЕН! 

2340 PEN 2 

2355 coun лево 

28 PEM ALOCATE 7.22: 
Rm 

2278 созын өзө 

2308 coro 198 

2296 LOCATE 3, LET PRINT CHRSt22) сняв 
porcum "сняв 122 


INT STRING (12, 


100508 4826 ELSE FOR 
2428 LOCATE 7,22!РЕН 
iau 

2458 00808 a28 

2140 ошто ve 

2430 CLL 


в FREDDIE" 


p 


LOCATEM.1. SIDRIHTKI, "Bor la pantat 


mo 
2198 Locate 


PENAL 2: PRINTAJ, "races. 


RE 


rw USING киян! 
RIMTMI;" "inana АРКИ: 8 

2506 LOCATE 3, 18: РЕМНИ, PRINTS, "РЄ 

А UNA TECLA 

2538 хича: denora: га 

2346 MILE INKEYSO 

$330 меннее 


ӨҢ 


dies IF өле ТЕН сото s209 


ІР МСТ THEN 2550 
Srog Locate 1, 
2398 IF ая“нй (2) THEN NODE 1:РЕН 


aezcuRe (42 THEN бота 4620 
IF SYecHER(2) THEN 0080р 4920 
THEN Бого sese 
a) RIEN 5258 
Q4 THEN CALL © 
25720000 Sa, SENT а 


Y LOCATE 2, 102PEN AORINT'Faee «иж» 
2600 RETURN 

290 DATA ةة‎ 
mm 

27а DATA SILAL 

nm 

8 DATA 11 2 dida tido 
2,1 

2725 DATA талды ныға e Ln Ed d do 


rn 
2928 DATA LLALL ZA 


"toe 


2248 DATA BLAA LIA eL ed d 
dani 
2090 DATA SLL al rl lla 112.2, 
pm 


Фа омга ауа, 


ШЕП 
2779 DATA 1 ТТТТТІТТІН 
nn 
DATA Lid ail ed adde 
mm 


йал, 


È DATA 1 ma dod ru du 


nm 
2808 DATA 1,1,6, 8,9, ê, ê, 1,1 


3818 DATA 1,1,0,4, 4.4.8.1 4 BL bad 


m 
EN 


2828 DATA 1, 
DO 

D 
ЕТТЕН 
D 

2080 DATA 1.14 


ГЕТЕ 


3,8 1 Ld dd adul 


mm 


5; 
2402 рата 
газо DATA 


ЕЛС 


ОЯУ 
LA ide tido 
ERA ido 
ООО 
авг, 1,1,2, 381a 
21 


м, 


2920 DATA 19,8148 20 Ido E 2.2, 
pen 

2064 DATA 1« 
О 


S815 DATA 


Do 

diis — 
Sisi oara es. 
има ишанын, 


AAA 


ГЕЛІ 


ej 
pum 


ARTO 
|. Sisi nera 4,8, 2,2 diea he, 


ТЕППЕ 


ТИЛКАТ 


AML hs 


1 
РЕТТЕН 


[HO 
SHAB DATA 3,444155 
3258 DATA 13, 
3560 DATA 11,2 


3878 рата 1 1,2 8,888, 2,3:383s 


S288 пата 1 dod Bee dated 
[em 
э DATA 14,2, да, 


ETEN 


ЕЕЕ 


БИП 
3500 DATA 1, r3, art 


эзле, 
QURUTADA SA 
TER 

dde S i dit, 
Siria аланнан, 


ИШ 


Lana 


1ala e,8 


CEN за а :2, 


IO в, 
1,8,8,8,1,0,3,3,3,343,3,9,1, 


,2,2,2,2,2,24 


3428 DATA 
2424 ATA 4,4.4.4,4.4 
а 


EN 


3435 DATA 1.1.1.202. 


444 44 8 4148, 


4,4,4,4, 
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3548 DATA 
22.2 
3550 DATA 
LS 
Siaa тата 
due 
3578 DATA 
DN 

3468 DATA 
EH 
398 DATA 
1 


0 
3438 DATA 
3648 ВАТА 


нт 


ECT 


3508 DATA 
141 
3818 пата 
3828 Dara 
3638 DATA 
ding 


3858 mata 
mn 
Зав DATA 


DATA dc eed 
а 


1,6,1,4,1,3,1,4,1.3,2,2, 
416,4,1,4,1,1,1,41,41,4,2,2, 
DM ЕТІЛ 
ТЕТЯ 
4,41,4,4,4,4,1,4,4,4, 
DD 
S44 ararat, 
14,4,4,414, 
Е 
418,4,1,4,1,4,1,1,4,4,4,4,1,4 
418,4,1,4,1,4,1,4,4,4,4,4,1,4 
IDEE 
4,9/4,151,5,14 1514,18, 
BALL, 
жанны, жшн, 


so 
Wd dadas used, 


ANA NENA 
A 


4:4,4,2,1,1,1,4,1,2,1.2,4.1,2, 


СТЯ 
[TT 


Adds donus 


td 


D,8,8,8,1,4,1, 


hr 


no 


D 
КЕШКЕ 
432448445, 2,10. 
СЕСЕ 


ER IER Ri. 


4288 DATA 15, 0,2. 


4219 DATA ой лана, 


nnn 
4328 DATA 1,1 2,1111. 
КҮТ 


4288 DATA зады 
2,1 

4268 DATA 1,1, 2,1, 1,1, 
iun 

220 ВАТА 1,1,0, 


n 
4268 DATA 1,1,1,1,1,1,4, 


mmm 

4120 DATA 1,1, 1,2, 1144, 
an 

3538 DATA 11d duda 
жан DATA ыза, 
see DATA 1,1,2,4,2,4,2 
4368 DATA Luiz uti 


4 DATA LS, 


[TET 
LEU T 
Atolls, 


ДИНЫ 


n 

DITS 
dl, 

ЗТ 


iss 


ПОТЕР 
tere 
СОТ 

24412,4, 2,1,1, 
КККК 


СТЯ 


6,1112 
4400 DATA Bii d dado 


442 
Add DATA злу, 
3,22 


Gê DATA Liu tuens 


ЕТЕЙ 


AANER 


TREN AY 


ТУА 
TES 
LL Liz. 
пани, 
«алала 
ыз, э 


MAZE DATA تدرا ویرد دیا‎ Ly y de by ا‎ dedy 


PNE 
3498 DATA 1,1 1 d dud 
Velut 
SAGE DATA th 
д) 


mutans 


ON 


4518 DATA 1,1,2,1,1,1,1,1,4,4,4.1,4,4.1, 


"Eur 
4520 DATA 4, 1,4, 151.154 


9550 тата 


Parr: 


RINT 


{е1 SPEED KEY 09,2 
4628 Е, 
dass сүзөт 
PEA 2011000 Был, 
LOCATE 2,3: PRIM 


LETT 


сото qele 
Error ERR] “өк! 


үз зуу M 
| INPUTAS, loaaboard (a, bi 
4088 ТМРИТИЯ, пах2, lgx, 19у 


|4B48 LOCATE 9,14: PRINT*272'| 
өзе FOR ami TO 3 

(4068 UHILE TAKEY@( 22 WEND 

4822 aWeINKEYS:lF atut" THEN 4872 
488 LOCATE AtB, 14: PRINT 28) inani 


4998 NEXT a 
4928 FOR ami TO 3:50UND 1, 284,2: BOUND 1, 
атг: ПЕХТ а 

4710 RETURN 

4928 (сәтен! PRINTS, SELE 
(ECIONA FASE 997) 

lasse в 

paa FOR азі TO 2 

4958 WHILE INKEYSO "VEND. 

|4940 aer iINKEYS: IF ав-"" THEN 4942 

are ІР aSc GHRAS) AND (neta OR жө»: 
|9-) THEN 4968 

4708 LOCATENI ,a* 16, 18: PRINTHI үле! 


1,18: PRINTMI , SPACES (18) 1 
5928 еуі. DU] 

|3952 IF бту THEN 44»-1:0070 sesa 

Saam TF bel ор bore тыбы осто «рав 

Sasa банер: RETURN 

|5846 LOCATE x1, vL: PRINT CHRO (32) 11 
ES 

|а>а SOUND 1,288. 28 

560 ximat ау 11 

|5292 LOCATE жі уі PEN SPRINT CHRO(432) 1 
itas уха 132 

Siea SOUND 2, 1 

5118 GoTo 2126 

5120 LOCATE ki.yL:PRINT CHRIS: 
IE 

3 39 Souno 1,200, 28 


yi 
Sos Locare KIAYAIPEN SiPRINT сннетізгі 1| 
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ТЕТЕ 
8162 SOUND 2, 100,5 

5178 GOTO 2100 

188 LOCATE x2,y2-1:PRINT CHRS (32) f fas 
21, X213 

[5198 SOUND 1,208,20 

5298 LOCATE »2,y2:PEN 3:PRINT CHR&(132]| 
с ав (у, х2) 132 

|2219 SOUND 2, 199,5, 

8220 IF 4аһ(у2%1,х2)6232 THEN RETURN 
|9224 y2=y2+4 

[5244 LOCATE «2,y2-1:PRINT CHR&(32]:íma (y 
[2-1 ,x2)m32 

|5259 SOUND 1,2,2 

|8242 LOCATE x2,y2:PEN JIPRINT CHR&(132]1. 
с Fas (yz, X2) "132 

|5272 GOTO 5220 

5289 С1.5#1:10САТЕЙ1‚1‚2:РЕМ@1,1:РЕТЧТИ!, 
|* Pulse una tec pari ezar” 
5290 LOCATEML, 4, 

[TRACION"| 

озен PRINT 

8318 PRINTMI: 

TIEMPO" 

5328 PRINTHI:PENNL,7:PRINTAL, * "ICHRE(IS: 
214 - 50 PUNTOS" 

D33s PRINTMI:PENMI,ZiPRINTMi," “CHAO (ZO 
ZH 5 PUNTOS" 

ENMI,SEPRINTMI," "ICHRe(i3 


RINTMi," *jCHRe(13 


1 ТО 2089: 1F ІМКЕҮФС)"" THEN 
ELSE NEXT а 

CLSW1z LOCATENL,5, 9: PENM1 3: PRINTHI, 
THEN GOTO 2458 

1 TO BBB; NEXT 


GOTO 588 
сей 

РЕМНІ, S: LOCATENI , 1, 3: FRINTML, "TECLA 
FUNCION ":PRINTMI 

PRINTAL, *%A CANCELAR FASES 
PRINTHi,'^0 PIN JUEGO" 
PRINTMIIPENNI,3:PRINTMI, "^B SELECCI 
ОМА FASE" 

|9508 PRINTMi,'^D DEMOSTRACION" 

5518 РАТАТИ1, "С CARGAR PANTALLA" I 

528 PRINTMl,'^N RESET" 

(5539 PRINTMITPENWi,ZtPRINTMi,* (^ = CON 
ШЕН 

5548 LOCATENL, 2, 18: PENNI , 1: PRINTMI, "PULS 
A UNA TECLA 

5558 WHILE INKEYS*":WEND 

5544 AMINKEYe:IF Аже!» THEN 8849 ELSE б 
lato 24 

5578 CLSM1:LOCATENI,2, 2: PENML, S: PRINTML, 
= FELICIDADE! 

озер PRINTMIIFENRI, 4; INTSA," 

ie tada*y 

5992 PRINTAL 

|5688 PRINTMi,* — ei 

5619 PRINTMIIPRINTHI 

NTL," PULSA UNA TECLA "*CHRS(IB)*" 

ҚА FINALIZAR" 

ваза WHILE TNKEVaC > r: uEND 

|5422 aS"INKEYR:IF ай THEN 5630 

|9442 IF score)hiscore THEN híscor 
:CLSWL:GOSUB 4828 

pese оозув szeicoTo 0 
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Оша 
de especialistas de 


AMSTRAD 


; MULTISYSTEM, £. A. 


ORDENADORES SOFTWARE 
PERIFERICOS NACIONAL 
IMPRESORAS IMPORTACION 
MONITORES 

SUMINISTROS 
PAPEL DISCOS ACCESORIOS 

SERVICIO TECNICO 

Су. San Vicento, 53 
Tel. (965) 2017 37-20 38 11 

03004 - ALICANTE 


INFOR | RONICA 51 


PRIMER DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD 


fa 
| M ——À 


ORDENADORES 
PERSONALES 
Dr. Jiménez Diaz, 2 
Tel. (965) 45 03 50 - ELCHE 


Madrid, 4 
BURGOS (ESPAÑA) 
Tel. 947/20 46 24 


ORDENADORES 
SERVICIOS 
DE INFORMATICA 


LE OBSEQUIAMOS 
CON NUESTRA EXPERIENCIA 
EN AMSTRAD 


MICRO MON 


Avda Gaudi, 15 e 08025 BARCELONA 
Tel, (93) 2551914 


..... 


NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS 


т 7566, Biz 


Балы 


ALAMEDA 
DE URQUIJO, 63 


Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 


* Distribuidor oficial 
autorizado 


CATINSA 
INFORMATICA 


€ 


S.C.P. 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 


AMSTRAD 


ESPANA 


C/ Iglesia, 15 - Tel. 7842717 
TERRASA (Barcelona) 


| BARCELONA 


| p BARCELONA BADAJOZ 


INFORMATICA, 5.A. 


PRIMERA TIENDA PROFESIONAL 
DE INFORMATICA DE LA ZONA 
ORDENADORES DE: 

— GESTION 

- DOMESTICOS 

— CURSOS DE INFORMATICA 


C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 6912311 
Cerdanyola del Vallés (BARCELONA) 
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fad ттт EE 
5010-55 


Distribuidor Oficial de: 


AMSTRAD 


HARDWARE - SOFTWARE 
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE 
ORDENADORES DE GESTION 


С/ Montaner, 55 - 08011 BARCELONA 
Tel; 253 26 18 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 
INDESCOMP 


BLAN-MOR-MICROSOFT-8M 


Microordenadores tamiliares 
y profesionales 
todo en Hardware y Software 
Aula Informática 
SOMOS ESPECIALISTAS 
DE AMSTRAD 
SOFTWARE EDUCATIVO 
Y DE GESTION A MEDIDA 
Pescadores, 30 y Alemaria, 67 DON ВЕМТО 
Teléfono 800726 [Л (Bndaloz) 


de especiaistas ае ППШ н 


| 
РЕЛЄНӘР | НОЕ 


"£quintesa* ORDENADORES PERSONALES TODO EL HARDWARE 
INFORMATICA An Ade sd Y SOFTWARE PARA TU 


ESPECIALISTAS EN AMSTRAD 
ESPECIALISTAS PROGRAMAS 

EN SISTEMAS LLAVE EN MANO EDUCATIVOS К le! 

сомјаметвар Y DE GESTION increíble" 


San Sebastiàn, 74 - Olie, 31 GRAL MAS DE GAMINDE, 45 
Tels (922) 21 06 04 - 22 46 65 (Contest) Tel 23 02 90 
38005 SANTA CRUZ DE TENERIFE LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 


с/ммагіа, 3 - Tel.: (922) 21 81 37 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 


| CADIZ EL FERROL JAEN 
тш ОҒІМАТІСА 


Especialistas en programas 
y peritéricos para AMSTRAD 


giommvs ¿547 


CENTRO COMERCIAL 2 


MASTER 
GOM EULER 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 
INDESCOMP 
Encontrarás: TODO PARA 
TU AMSTRAD Y M.S.X. 
Pagos hasta 36 meses 
Abierto sábados tarde 


Avda. de la Constitucion de 1978 
Tel.: 891933 - SAN FERNANDO (Cadiz) 


== —n.)( uasa 
A COMETER 
PASEO CASTELLANA, 126 


28046 MADRID CENTRO COMERCIAL 


Tel. 262 2303 


Ты Кы, ОЛЫ * Distribuidor oficial 
M OR autorizado ABIERTOS LOS DOMINGOS 
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DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AUTORIZADO 


PROFESIONALES 
A SU SERVICIO 


C/ Magdalena, 118 
Tel. (881) 35 49 83 
EL FERROL 


LINARES JAEN 
Alfonso X, 34 Pasaje Mara. 7 
Те! 69 80 52 Tel 25 01 44 


е Ll 
izábal 
INFORMATICA 
ELECTRONICA 
TELECOMUNICACIONES 


DAS, CASTROVIEJO, 34 


LOCAL 15 


Tel. 622 1289 
CILIDAD SANTO DOMINGO 
ALGETE (MADRID) 


Guía 
de especialistas de 


AMSTRAD 


MADRID MADRID MADRID 


RDS n. TASTE 
h опена "| | ®ШШОШТЕШ 
PERSONALES 


Centro Comercial, local 15 
Ciudad SANTO DOMINGO 
Carretera de Burgos, Km. 28 
Tel. 622 12 89 Algete Madrid 


Francisco Silvela, 19 
Tel.: 401 07 27. 28028 MADRID 


ESPECIALISTAS 


ARIERTO DOMINGOS DE 10 2 3 H. 


EN AMSTRAD Centro Comercial "EL BOULEVAR" 
IMPORTANTES Alcobendas Манна 
DESCUENTOS Tel.: 654 16 12 


ЯМА BOUTIQUE 


fritos 


WW AMSTRAD 


INFORMATICA 
PERSONAL 


CLARA DEL REY, 58 TELEFONO 415 15 46 
METRO ALFONSO XII! 


TODO, 


ABSOLUTAMENTE TODO 
PARA $U AMSTRAD 


[нев || 


MADRID 


AE 


MADRID 1 


BAZAR 
TETUAN 


ESPECIALISTAS EN 
AMSTRAD 


IM AISTIEIRISO EXT 


PEDIDOS TELEFONICOS 
222 97 92 


| — 


| Centro Comercial Sto. Domingo 
Ctra. Burgos Km. 28 
Algete (MADRID). Tel.: 622 12 89 


Arenal, 9 Tel. 265 68 55 


Personalmenie prefiero... 


ti FORMATICA 3[ 


„. como amigos 


Concesionario oficial de 
AMSTRAD PCW-B256 


Arquitectos, Abogados, Médicos, etc. 
GESTION COMERCIAL 


S. Sebastián de los Reyes (MADRID) 


ШЕГІП EN [ 


MADRID | | 


MALAGA 


Gear m Е 
(5 MIC ONES 


LOS PROFESIONALES DE 
AMSTRAD 

Programas para: 
— Arquitectos 
— Administración de Fincas 
— Videoclubs 
— Gestión 
— IX? LOTO eto, 


DISTRIBUIDORES DE PRODUCTOS 

INFORMATICOS PROGRAMAS A MEDIDA 
с/ Silva, 5 - 4." 
1 


Hermosilla, 75 1.° Ofic. 14 el: (91) 242 24 71 - 248 50 88 
Tel. (91) 276 43 94 - 28001 MADRID 28013 MADRID 


7 
E 
ЖАЯ: MITALA. 


LO QUE TU NECESITAS 
Y A UN BUEN PRECIO 


ORDENADOR 
AMSTRAD 
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OXFORD 


* Distribuidor oficial AMSTRAD 

ж Mejores Precios 

ж Regalo de tres clases de 
informatica 

ж Introducción a programas de 
gestión 

ж Clases de programación 


Tel: (952) 82 40 92 
Avda, General López Dominguez, 5 
Frente Gimnasio Atenas (Antiguo) 
MARBELLA 


Сшіа 
de especialistas de 


TISSU m 


SISTEMAS Y SOPORTES 
INFORMATICOS 
DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD 
en MARBELLA 


PROGRAMAS STANDARD Y A MENINA 
— PERIFERICOS Y COMPONENTES 
— FORMACION PARA MANEJO DE PROGRAMAS 
¡¡OFERTA FIN DE CURSO! 
AMSTRAD 6128 


79.900 + IVA 


nda General L Deminguer, 5 Locel Е „пазна 
Tel 779864-824234 MARBELLA MALAGA 


DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD ESPANA 
EN MURCIA 


Disponemos de amplia gama 
de periféricos y software. 
Freneria, 2 


Tels.: (968) 21 76 48 - 21 61 23 
MURCIA 


Mario Maggiora 


ALMACENES MENDEZ 
bistribuidor (ісігі de: 


AMSTRAD 


E S E SNE 
Venga a visitarnos 


Capitan Cortés, 17 
Tel. (988) 22 86 07 32004 ORENSE 


PONTEVEDRA | SAN SEBASTIAN | VALLADOLID 


45 Ofites 
y Informática 


OFERTAS ESPECIALES 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMPLIAMOS RED DE 
DISTRIBUCION 


Avda. Isabel и, 16-8. Tel 45 55 44/32 
20011 SAN SEBASTIAN 


5.А. 


GABINETE DE ECONOMISTAS 
AUDITORES ПЕ EMPRESA. S.A 


Benito Corbal, 17 1* Dcha 
Tel. 84 69 12 - PONTEVEDRA 


s aloe 0020 


PLAZA DE TENERIAS, 11 


Tel. 33 40 00 
47006 Valladolid 


* Distribuidor oficial 
autorizado 


CLASES DE INFORMATICA 


EN ZARAGOZA 


Encontrarás: 


[micron 


DISTRIBUIDORES PARA 
CENTROS DE ENSENANZA 
DE LA COMUNIDAD 
VALENCIANA 


C/Serpis (Junto Plaza Xúquer) 
Tel. 361 05 08 
Maestro Palau, 12 
Tel. 331 53 27 VALENCIA 


Todos los programas originales en 
cassette y diskette 

Equipos de AMSTRAD — Pentericos 
Libros — Discos virgenes 

De venta en: 


Distribuidor Olicial 
Runa us 


Duquesa Villahermosa. 3 
50010 Zaragoza |Tel (976) 35 09 48 


ENVIOS CONTRA REEMBOLSO 


Г 


MET 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 


* Cursos de formación gratis 
con la compra del equipo. 

* Programación a medida. 

* Mantenimiento y reparación 


León ХИ, 2-4. Tel, 23 81 93 
50008 ZARAGOZA 
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es agradecería publi- 

сагап en la sección 

correo de AMSTRAD 

USER la respuesta a 
la consulta que expongo a con- 
tinuación: 

¿Existen llamadas al sistema 
operativo del 464 que cargan pro- 
gramas pero no los ejecutan? 
¿Existe alguna llamada que car- 
gue y ejecute tanto BASIC como 
código máquina? 

Sí existe, expliquemela, por fa- 
vor. 


Muchas gracias. 


Arcadio Chelvi 
Vitoria 


Muy buena pregunta, amigo Arca- 
dio, La carga y ejecución de un pro- 
grama BASIC sólo puedes hacerla 
desde BASIC, salvo que tengas in- 
formación de cómo informar al BA- 
SIC de que ejecute un comando 
RUN desde código máquina. Ahora 
bien, los programas en código má- 
quina los puedes cargar sólo o car- 
gar y ejecutar. 

Para cargar un programa tienes 
que hacer tres cosas: abrir el canal 
de entrada, leer el programa do cin- 
ta/disco y cerrar el canal de entrada, 

1, Abrir el canal de entrada. La 
entrada a esta rutina se realiza a tra- 
vés de la dirección BC77 Hexadeci- 
mal. El registro B debe contener la 
longitud del nombre del programa, el 
HL la dirección del nombre del pro- 
grama y el DE la dirección de un es- 
pacio de memoria de 2 K para usar 
como buffer. Si se abre sin proble- 
mas, recuperaremos el acarreo а 
uno y el flag de cero a cero, y ade- 
más HL contendrá la dirección de la 
cabecera del programa, DE la situa- 
ción de los datos indicada en la ca- 
becera, BC la longitud lógica del pro- 
grama y А el tipo de programa. 

Si obtienes el acarreo a cero y el 
flag de cero a cero, es porque el ca- 
па! de entrada ya estaba abierto, y 
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por tanto no ha podido cargar el 
programa, 

Si obtienes el acarreo a cero y el 
flag de cero a uno es porque has pul. 
sado ESC, deteniendo el proceso. 

2. Cargar el programa. La entra- 
da a esta rutina se realiza a través 
de |а dirección BC83 Hexadecimal. 
HL debe contener la dirección de 
memoria RAM en la que queremos 
cargar el programa. 

Si obtienes el acarreo a uno y ol 
flag de cero a cero, el programa se 
ha cargado correctamente, y en HL 
estará la dirección de ejecución, sa- 
cada de la cabecera del programa. 
De nuevo, si с! flag de acarreo vuel- 
ve a cero, es que no se cargó el pro- 
grama correctamente. 

3. Cerrar el canal de entrada. El 
acceso es a través de la dirección 
ВСТА Hexadecimal., No hay que dar 
parámetros de entrada. Si se cierra 
correctamente, el acarreo vuelve a 
uno, y si el canal no estaba abierto, 
vuelve a cero. Sin embargo, һау que 
tener en cuenta que esta rutina, igual 
que las anteriores, corrompe los re- 
gistros A, BC, DE y HL, por lo que 
deberás preservar en el stack o en 
memoria los que te hagan falta. 

Para cargar y ejecutar un progra- 
ma en código máquina, debes acce- 
der a la dirección BD19 Hexadeci- 
mal, introduciendo en el registro HL 
la dirección de la rutina que se va a 
encargar de cargar el programa. 

Lo que hace la rutina en BD13 es 
restaurar en lo posible todo el siste- 
ma, anulando todas las rutinas de in- 
terrupción y BREAK, reseteando el 
chip de sonido, etc. La rutina para 
cargar el programa debe estar en la 
ROM inferior o en НАМ a partir de 
4000 Hex., y el programa se puede 
cargar en cualquier dirección en 
RAM a partir de 0040 Hex. 

El programa de carga debe cum- 
ріг las siguientes condiciones de 
salida: 

1. бі el programa se cargó 
correctamente, el acarreo estará a 
uno y HL contendrá la dirección de 
ejecución del programa. 


2. Sino se cargó correctamente, 
el acarreo estará a cero. 

Espero que esta información te sir- 
va de algo. Si estás muy interesado 
en el terria del sistema operativo y 
sabes leer inglés, te recomiendo el li- 
bro «CPC 464 Firmware: Rutinas de 
la ROM explicadas. Estructura y su 
utilización práctica. и 


оу lector de su pu- 

blicación y desearía 

que me aclarasen al- 

gunas dudas. Re- 
clentemente he comprado un СРС 
6128 del que estoy muy contento. 
Mi problema es el siguiento: 

1. ¿Es posible salvar los 
cos maestros a cinta para conser- 
var una copia de los mismos, por 
si se deterioran? Lo he intentado 
siguiendo las instrucciones del 
manual y no consigo nada, 

2. ¿Existe alguna publicación 
que explique el manejo y aplica- 
ciones de los programas de ayu- 
da de CP/M Plus y CP/M 2.2? 

Sin otro particular y agradecido 
por su atención le saluda aten- 
tamente. 


José Sánchez Ferrer 
Agres (Alicante) 


En el mercado existen algunos 
programs que permiten pasar fiche- 
ros de disco a cinta. Nosotros сопо- 
cemos concretamente uno que for- 
ma parte de un paquete de utilida- 
des llamado ODDJOB, de Microby- 
te, que podrás encontrar en tiendas 
especializadas. 

En cuanto a publicaciones referi- 
das al AMSTRAD, existen muchas 
en castellano y en inglés. Podemos 
nombrarte una en castellano, edita- 
da por Ferre-Moret, S.A., titulado 
«CP/M: libro de ejercicios para 
CPC». Esta está totalmente enfoca- 
da desde el punto de vista del usua- 
rio de AMSTRAD, tanto con СМ 
2.2 сото СР/М 3.0. 


me este modelo 6128. 


ecientemente y ha- 
biéndome jubilado 
hace poco tiempo, 
para matar mis ra- 
tos de ocio y poder llevar un pe- 
queno negocio que poseo, me 
compré el ordenador AMSTRAD 
6128 con monitor en color. 

Como no tengo conocimientos 
de estos aparatos pregunté en la 
fábrica donde trabajaba sobre 
cuál sería mejor y me aconsejaron 
el AMSTRAD. La decisión de que 
fuera el 6128 tue mía a la vista de 
unos y otros. Tengo también to- 
dos los nümeros de su revista. 
Con е! ordenador y con la revista 
me estoy pasando el tiempo sin 
darme cuenta, pero tengo mis du- 
das sobre si hice bien de comprar- 


Yo sigo las lecciones de BASIC 
que ustedes publican desde la ри- 
mera y aquí vienen mis dudas, 
porque tal como vienen publica- 
das a mí no me funcionan. 


INPUT. 


para principiantes como yo, 


el mío tiene una avería que 
acierto a ver. 


En el nümero 7, por ejemplo, 
lección nümero 4, proponen un 
ejercicio. Luego en el nümero 8 
viene su solución, pero esta solu- 
ción a mi no me funciona, pues 
entre otras cosas no me admite la 
variable VAL ni tampoco cont. En- 
tiendo que esto sucede porque 
son palabras BASIC y cambio VAL 
por MIR y cont lo cambio por k. Y 
después todo marcha bien. Tam- 
bién en la solución a la lección se- 
gunda, segün veo, faltan algunos 


La primera reflexión que me 
hago es que si esto son lecciones 


debían tener estos inconvenien- 
tes, salvo que sea que е! ordena- 
dor que yo һе comprado es un bi- 
cho raro y poco comün, o es que 


Para reforzar mi pensamiento 
anterior tengo también copiado el 
programa AMGRAPH y repasado 
varias veces con sumo cuidado. 


Ustedes dicen que este progra- 
та vale para el 464 y para el 6128 
cambiando la linea 40 en la forma 
que indican y yo creo que lo hago 
bien, pero los gráficos me salen a 
medias. 

Les adjunto hoja aparte con ex- 
plicación de este programa y si es 
posible les ruego me aclaren algo 
que me permito ponerlo en mar- 
cha. 

Fidel Marín Horcajada 
Madrid 


Tiene usted toda la razón: en el 
curso de BASIC hemos cometido los 
errores que usted cita. Puede estar 
tranquilo con su aparato, pues fun- 
ciona perfectamente. Haremos todo 
lo posible por evitar que ese tipo de 
errores se produzcan en el futuro. 
no 4080 es porque algún código esta 
mal, y la suma de control detecta un 
error. Revise muy cuidadosamente 
esta línea. Y por supuesto NO supri- 
ma la línea 4060. 

6. El error Type Mismatch іп 


no 


Apartir deinumero 11, el del 
mes de Agosto, la revista 
Amstrad User hará una pe- 
queña modificación en su 
„precio de portada. Por razo- 
nes obvias: incrementos en 
los costes de producción, 
papel e impresión; nos ve- 
mos obligados a poner en la 
porteda 350 plas. No obs- 
lante, si deseas seguir com- 
prando tu revisla al precio 
antiguo, mantenemos la 
oferta de suscripción du- 
rante el mes de Julio. En es- 
ta oferta está contomplado 
el regalo de un estupendo 
Juego de tapas para encua- 
dernar la colección de Ams- 


trad User. 


SUSCRIBETE nora 


USER 


O CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por un año (12 números) 


OBSEQUIO 


Un estupendo juego de TAPAS 
para la encuadernación 
de ka revista 


POR TALON DE BANCO (1) 
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2081 І 

FORMA DE PAGO O CONTRA REEMBOLSO PRECIO SUSCRIPCION 

О POR GIRO POSTAL 3.100 PTAS.* + 186 IVA 

D 


D CON TARJETA DF CREDITO 


Carguen 3.286 ptas а mi taneta: VISA O 


1 Precio non 
1600 ptas 


Num de mı tarjeta [ T T T 


I ааа El 


Fecha de caducidad 


Firma 
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IDO. 
a inea 600 es correcta como 
la ha escrito usted. 

La corrección de la línea 1940 
cambiando endat a 83 también es 
correcta. 

4. Elproblema de que le dé ME- 
MORY FULL in 50 se debe a que, 
cada vez que corrija algo, debo sal- 
var а disco la nueva versión, apagar 
y encender el ordenador, cargar de 
nuevo esta última versión modifica- 
da y ejecutarla. 

5. Las líncas de detas del final 
del programa son código máquina 
que se carga en memoria. Este có- 


pregunta es: se 
dice que los nue- 


теп de ventas y los и 
ordenadores que lo adopten al dise- 
fiar sus aparatos. Y únicamente, de- 
bido a la expansión de AMSTRAD, 
las ventas han aumentado, mientras 


vos 6128 traerán _ que ІВМ ha adoptado el formato de 


la unidad de dis- 
co distinta, adaptada a los discos. 
comunes estándar (más baratos 
que los especiales AMSTRAD). 
¿Debo esperar a que esto ocurra 
y comprarlo entonces? ¿Cuándo 
ocurrirá aproximadamente? ¿Pue- 
do jugar con los juegos del 464 
con un 6128 y un cassette? Gra- 
cias. 
, Antonio Durán Fernández 
Madrid 


tres pulgadas y media para sus por- 
tátiles, luego..., ¿cuál es el están- 
dar? 


En cuanto al precio, los de tres y 
media valen aproximadamente lo 
mismo que los de tres. 

En referente a los juegos, el CPC 
6128 tiene una conexión preparada 
para cassette, y desde luego podrán 
usar en él todos los juegos del 464 
que sean compatibles. п 


мо 
NECESITA 
SELLO 
A tranqueor 
en destino 


Apartado de Correos 267 F.D. 
MADRID 


indescormp s.A. 


Departamento de Publicaciones 


AMSTRAD СРС-Б128 


- 


Lg dd | 


SISTEMA COMPLETO CON MONITOR 
EN FOSFORO VERDE, MANUAL EN 
CASTELLANO, GARANTIA OFICIAL 
AMSTRAD ESPANA, DISCO CON SIS- 
TEMA OPERATIVO CP/M 2.2 Y LEN- 
GUAJE DR. 1060, DISCO CON SISTE- 
MA OPERATIVO CP/M PLUS (CP/M 
3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE 
PROGRAMAS DE OBSEQUIO 


84.900 PÎS. + IVA. 
SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE- 
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR. 


119.900 Pts. «va. 


AMSTRAD. 


ESPAÑA 
Avd. de Mediterráneo, 9, 28007 MADRID. 
Tels. 433 45 48 - 433 48 76 


Delegación Cataluña: С/. Tarragona, 110, 
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58 
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Programas para ASTRID 8256/6128/664/464 


ЯРА Systems Inc. te ofrece una amplla gama de programas, hasta 34, | 
рага que tu gestión sea más rápida y efleaz. 
Programas muy fáciles do usar, con un lenguaje compilado de alto 

* nivel y continuas ayudas en pantalla. 
Por eso, si eres pequeño empresario, comerciante o profesional 
liberal, ahora lo tienes “todavía más fácil". 
De venta en los principales almacenes y en ondas especializadas. 


Pidenos Información sin compromiso, tu primera sorpresa será su 
precio. 


Dlatribuldb? exclusivo en АЛБАБЕТА 54,501 
Galileo, 25. Entreplanta A. Tels. 447 97 51 / 98 09. 28015 Madrid. 
Disteluuidor vaciualro en Gatatunya: ACE RIBUCION, S, A. 
Tarragona, 112. Tel. (93) 325 15 12. 08015 Barcelona 

Tolox: 93133 ACEE E 


